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Blizzard официално потвърди още 
една от расите от разширението на 
WoW. Драенеите, част от Алианса, е 
расата, от която произхожда и де- 
моничният лорд Архимонд. Прокуде- 
ни от своя свят Драенор, те успяват 
да се спасят от покварата и си пос- 
тавят за цел да сложат край на де- 
моничната инвазия. Те ще притежа- 
ват нови специални умения, които 
ще увеличават мощта им с повиша- 
ването на нивото, както и умението 
да създават магически скъпоценни 
камъни. 


Полският разработчик Васк 
Еетеп! работи над научнофантас- 
тичен екшън по романа на Онджей 
Неф, в който на далечна минна ко- 
лония роботи решават да се раз- 
бунтуват срещу човешките си гос- 
подари. 

Играта ще използва енджина 
Black's Enforce 2 и ще предложи 10 
нива екшън и стелт прокрадване. 


Разширението на Аде of Empires е 
планирано за края на годината и на 
ЕЗ бяха разкрити детайли относно 
специалните умения на индианските 
народи. Те ще могат да изграждат 
клада, около която до 25 единици 
ще могат да танцуват различни тан- 
ци, даващи специални бонуси на ця- 
лото племе. Сред козовете на инди- 
анците е и Племенният вожд, който 
ще е зверски издръжлив и ще може 
да подсилва останалите единици 
около него. 
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Sega и Creative Assembly се завръ- 
щат в Средновековието с още по- 
епични и кинематографични битки, 
подобрен изкуствен интелект, който 
ще се възползва напълно от терена 
и графика, граничеща с фотореа- 
лизма. Броят на единиците е увели- 
чен до колосалните 250! 


Покрай цялата реклама на игрите 


на Кланси UbiSoft така и не отдаде 
дължимото на новата игра Наге, 
чийто трейлър бе показан за първи 
път на ЕЗ. Играта е екшън от първо 
лице, разработван от Free Radical, в 
която пехотинецът Джак Карпентър 
има сметки за уреждане с могъща 
корпорация. 


Bohemia Interactive отдавна не се 


бяха появявали E3 след Operation 
Flashpoint. Те представиха модерен 
тактически шутър, в който малка ба- 
нанова република на измислен ост- 
ров става жертва на военен преврат 
и Буш и компания изпращат цялата 
си военна мощ там. Играта е в пъти 
по-голяма от Operation Flashpoint, с 
обща площ от над 100 квадратни 
километра, разделена на 20 карти, 8 
от които ще съдържат странични и 
незадължителни мисии. 


Екшън адвенчърът на UbiSoft из- 
лиза до месеци и акцентът на де- 
монстрацията на изложението бе 
върху новия Сгизаде режим, който 
ще предложи онлайн кампания с 
битки до 32 играча едновременно, в 
които вашият персонаж ще може да 
трупа опит и екипировка. 


Чехите от Plastic Reality продъл- 
жават работа по своя екшън, в кой- 
то щатски агент трябва да спре по- 
тока от кокаин от Латинска Америка. 
Очакват ни задъхан екшън и ефекти 
в стил Мах Раупе на фона на тропи- 
ческа красота, превърната в реал- 
ност от доста приличен графичен 
енджин. 


Играта ще бъде далеч по-богата 
на история и сюжетни нишки в срав- 
нение с предишните игри на Turbine. 
Освен натрупване на опит в битки, 
играта ще предложи и „постижения“ 
- специални награди за изпълнени 
епични куестове или определено ко- 
личество убити врагове, които ще 
носят малки бонуси на персонажа. 


Тази пиратска симулация от СОМ 
и Ascaron Entertainment излиза в 
края на лятото и ще предложи ма- 
сови морски битки с задълбочен 
геймплей и богатство от тактически 
битки и наземни схватки в духа на 
екшън адвенчъра. Големият злодей 
е самият пиратски капитан Черната 
брада, от чието несметно съкрови- 
ще трябва да го избавите. 
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Dreamcatcher продължават да ни 
радват с куестове от трето лице, 
челно място сред които е нов свръ- 
хестествен трилър, базиран върху 
фактите около феномена Тунгузка, 
кьдето метеорит унищожава голяма 
площ в Сибир през 1908 година. 
Главната героиня Нина търси изгу- 
бения си баща и за целта трябва да 
разгадае мистерията около тази за- 
гадка. 


Един от най-мрачните моменти от 


историята на Стария континент ожи- 
вява в новата стратегия на Вика и 
Lesta Studio. Ще можете да прена- 
пишете историята на Първата све- 
товна война поемайки контрол над 
Германия, Англия, Франция или Ру- 
сия. Броят единици надвишава 100, 
сред които ще се срещат и специал- 
ни герои, които натрупват опит и 
придобиват умения. 


Продължението на ролевата из- 
ненада на 2005 година Х-Меп 
Гедепдв 2 ще събере заедно всички 
персонажи от вселената на комикс 
гиганта Marvel - над 140 известни 
неизвестни супергерои и суперзло- 
деи. Сред тях играчите ще могат да 
си създадат свой суперекип и участ- 
ват с него в соловата кампания или 
мултиплейър битки. 


Ал Лоу е обратно в бизнеса! Съз- 
дателят на Leisure Suit Larry се зав- 
ръща с нов комедиен екшън-адвен- 
чър, вдъхновен от старите приклю- 
чения на Лари. 

Сам, чийто делник минава в нас- 
лада сред екзотичната флора и 
още по-екзотична фауна на Лагера 
на мистериите на остров Екстаз, е 
прекъснат изневиделица от внезап- 
ното убийство на собственика на ку- 
рорта и за да въдвори мир и спра- 
ведливост - и привлече всичките 
мадами на острова на своя страна - 
трябва да разгадае мистерията око- 
ло престъплението. 


МС бой представи амбициозния 
научнофантастичен ММО проект, 
зад който стои самият „Лорд Бри- 
тиш“ Ричард Гариот. 

Играта обещава динамичен гейм- 
плей с епични битки, наподобяващи 
шутър, но без да изисква бързи 
рефлекси, както и богатство от 
предварително създадени и случай- 
но генерирани мисии. 


Според CDV и Digital Reality след 


Втората световна война веднага ид- 
ва ред на Третата, в която Америка 
се изправя на оръжие срещу Съвет- 
ския съюз. Тяхната стратегия War 
Егоп! ще пресъздаде тези алтерна- 
тивни исторически събития в две 
кампании - на страната на Германия 
и американците. За сценария авто- 
рите са прибягнали до нуждата от 
холивудски сценарист. Играта ще е 
на пазара през септември. 


Microsoft Game Studios обявиха 


шутър от първо лице, базиран Ha ки- 
берпънк-фентъзи вселената на нас- 
толната ролева игра Shadowrun, no- 
верена на РАЗА Studios. Играта ще 
използва DirectX 10 и ще е специал- 
но за операционната система 
Windows Vista. Играчи едновременно 
с ХБох 360 и РС ще могат да играят 
в мултиплейър. 


Fallout З отсъстваше от ЕЗ 2006, 


въпреки надеждите на хиляди фе- 
нове. Вейез!а единствено предста- 
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ви своя суперхит Oblivion и планове- 
те да издаде стратегията Star Trek 
Гедасу. 


Най-големият руски разпростра- 
нител на компютърни игри „1С“ най- 
сетне има свой официален предста- 
вител в България в лицето на ком- 
панията „1 БГ“ ООД. Руснаците и „1 
БГ“ са се заели да създадат съвмес- 
тно компютърна игра - неназована 
стратегия в реално време, базирана 
по мотиви на българската история - 
с бюджет от 500 хиляди долара. Иг- 
рата ще се разработва от софтуер- 
ното студио „Орфеа“, собственост 
на „1 БГ“ ООД, и ще бъде завърше- 
на в началото на 2008 г. Най-изне- 
надващата новина около проекта е, 
че докато на европейския, азиатс- 
кия и американския пазар играта ще 
бъде комерсиален продукт, българс- 
ко издание ще бъде НАПЪЛНО 
БЕЗПЛАТНО за всички българските 
геймъри, изцяло на български език! 
Искаме от името на нашето изда- 
телство и всички наши фенове, кои- 
то несъмнено биха оценили подобен 
жест, да благодарим на „1C“ n „1 
БГ“ за обещанието и ще очакваме 
играта им с нетърпение! 


Огромните очаквания на фенове- 
те бяха попарени от новината, че 
Atari възнамерява да издаде играта 
без обещания мултиплейър 
ОипдеопМа$ег режим и само с руди- 
ментарна възможност за създаване 
на нови модули. 

От Obsidian обещаха, че тази Hec- 
праведливост ще бъде поправена в 
бъдещите патчове. 


Това ново полусолово полу ММО 
заглавие от NCSoft се концентрира 
изцяло върху най-традиционния тип 
куест във фентъзи ролевите игри - 
подземията - и ги превръща в ис- 
тински спорт. Авторите обещават да 
предложат три класа, игрови свят, 
съставен изцяло от instance куесто- 
ве, и богатството от предмети и слу- 
чайно генерирани нива, познати ни 
от Diablo. 
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Alliance: 
The Silent War 


Tpu поколения Война 


№ Windward Mark 


Ш Tactical Shooter 


Сред многообразието от тактически шутъри за малките 
компании е все по-трудно да пробият в пренаселения жанр. 
За да успееш, трябва да предложиш повече от всички остана- 
ли – и Windward правят именно това! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре@ gmail.com 


Шапсе: Тре Silent War е амбициозно начинание за компанията 

Windward Mark, поставила си за цел да обхване в рамките на 

една игра цели три исторически периода с епичен замах. В 
играта ще проследим развоя на една алтернативна световна ис- 
тория от времето на Първата световна война чак до днешни дни. 
Тайна организация дърпа конците на правителствата на суперси- 
лите и подклажда военен конфликт, в който е въвлечен и един 
патриотичен род, дал на американската нация три поколения 
храбри войници. Така 


дядо, баща и внуче 


ще трябва да участват във военни действия, събрани в солова 
кампания с епичен размах. 

Освен парченца от конспирацията, всеки един исторически пе- 
риод ще предложи специфичен геймплей, игрови карти, против- 
ници, превозни средства и въоръжение. Като цяло в Alliance ще 
имаме на разположение титаничен арсенал от над 200 оръжия, 
пресъздадени до най-дребния детайл. 

Най-оригиналните иден на Alliance са скрити в мултиплейъра, в 
който ще са достъпни бойци и от трите периода. Балансът между 


технологиите е постигнат чрез ограничение в броя на играчите 
във всеки отряд – докато модерните отряди ще са малобройни, 
пехотата от Първата световна ще ги превъзхожда в пъти по чис- 
леност. 
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Стратегия с невиждан 
досега размах 


Ш Gas Powered Games / THQ WRTS WTRD: Q1 2007 


Десет години след хита Total Annihilation Крис Тейлър и 
компания триумфално се завръщат назад към корените на 
стратегическия жанр. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


е поглед назад кьм добрите традиции на футуристичния 

RTS жанр. В далечното бъдеще три могъщи човешки фрак- 
ции враждуват за власт над галактиката - класическата земна 
Обединена федерация, имплантираните с микрочипове и управ- 
ляващи гигантски бойни роботи Кибрани, и възприелите извън- 
земни технологии и култура Аеони. 

Както повелява канонът на жанра, геймплеят ще се свежда до 
изграждане на база и производство на единици (от над 100 раз- 
лични вида), някои от които ще са с размер запълващ няколко ек- 
рана. Това, което обаче ще отличава, Supreme Commander от ос- 
таналите заглавия в жанра, е мащабът на бойните полета. Играта 
на Gas Powered Games ще предложи колосални игрови карти - 
най-големите сред тях ще са 


К акто сам Тейлър представя своя проект, Зиргете Соттапдег 


стотици квадратни километри площ 


и прекосяването им ще отнема часове за някои единици. Това 
налага нов стратегически подход, при който ще трябва да отчита- 
те фактора скорост и време при изпращането на подкрепления. 
Интуитивният интерфейс и изкуственият интелект, който ще уп- 
равлява единиците, докато сте заети, ще спомагат да се справи- 
те с глобалните предизвикателства. 

Мултиплейърът все още се пази в тайна, но от Gas Powered 
Сатез обещават това да е сред най-силните страни на нозата им 
игра. 


NEWS CLUB u E3 Report 


Битката за Джурасик 
парк предстоц... 


Ш SEK Ost. / Sunflowers Interactive W Strategy Ш TRD: Август 2006 


Sunflowers отново представиха своята динозавърска стра- 
тегия РагаМ/оп. Този път за последно - играта е почти до- 
вършена и динозаври ще оживеят на екраните ни през август. 


Апостол Апостолов 
raynerape@ gmail.com 


ъбитията в ParaWorld ни отнасят в паралелно измерение, Из- 

губения свят, където ледниковата епоха никога не е настъпи- 

ла и до ден днешен динозаврите съжителстват редом с хо- 
рата. Тези величествени създания са опитомени от три групиров- 
ки — Северняците, Пустинните ездачи и Драконовия клан - които 
ги използват като воини в своята борба за власт над райските зе- 
ми. Играта ще предложи солова кампания, състояща се от 12 
дълги мисии, в които ще поемете всяка една от враждуващите 
фракции. 

Това, което прави РагауМопд уникална освен 


пищната, фотореалистична графика, 


е удобната „пирамидална“ система на развитие на единиците. 
Всяка успешна схватка ще носи ресурс под формата на „черепче- 
та“, с които можете да ъпгрейдвате единиците си - които ще са 
общо 50 в цялата игра, 40 от които динозаври - до пет нива. За 
всяко следващо ще разполагате с намаляващ брой слотове, така 
че във всеки момент ще разполагате с ограничен брой напълно 
развити единици. Победата ще зависи от това какви единици 
подберете за развитие, както и бързото натрупване на „черепче- 
та“, което ще прави играта динамична и безкомпромисна. 

Мултиплейърът ще предложи наред с класическия deathmatch 
и режимите „доминация“ и „отбрана“, последният сред които изп- 
равя всички играчи срещу един играч, управляващ огромна ар- 
мия. 


ммлу.рссдатез.сога 


Chrome 2 


Ш Techland W First Person Shooter 


Бойното поле на бъдещето! 


Последната мода сред мултиплейър тактическите екшъни 
са футуристичните сражения, убедени са от Тестапа и се гот- 
вят за борба с ЕА и техния преславен Battlefield с продълже- 
нието на Chrome. 


Ш 04 2006 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


времената на враждуващи държави са отдавна забравени и 

войната е бизнес, в който участват могьщи корпорации, чии- 
то войници са се превърнали в жива електроника, покрити с вгра- 
дени оръжия и импланти. Ще се наложи да си сложите киберне- 
тичните кубинки на един такъв войник на бъдещето и да се вклю- 
чите в едно спиращо дъха меле. След всяка битка в зависимост 
от резултатите отличниците ще получат възможност да закупят 
нови импланти и подобрения за своя персонаж, което ще внесе 
лек ролеви привкус към тактическия екшън. 

Мотото „bigger is better“ важи с пълна сила за новата игра от по- 
редицата. Игровите карти ще покриват стотици квадратни кило- 
метри площ (Techland дори стигат дотам, че да сравнявам карти- 
те в играта с отворените пространства от MMORPG игрите) и ще 
са предвидени за сражения с максимален брой от 64 играча. В по- 
добни пространства е лесно да изгубиш противника, затова авто- 
рите компенсират с разчупена архитектура на нивата и множество 
мисии и подмисии, както и дузина превозни средства и роботи, 
най-големите сред които ще надминават в пъти размера на сгра- 
дите и способни да рушат всичко по пътя си без нито ред скрип- 
тирани анимации, изцяло в реално време. Това постижение се 
дължи на изцяло новия Chrome Engine 2007! 


С hrome 2 пренася действието в далечното бъдеще, където 
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NEWS CLUB а E3 Report 


The Guild 1 


Пътят Към Възхода не е лек... 


Ш 4 Head Studios / JoWooD/Aspyr № Simulation Ш Септември 2007 

В средновековните времена възходът на всяка една гилдия 
се е постигал с пот, пари, политика и подлост. Кой от тези че- 
тири пътя ще избереш в The Guild 11? 


Апостол Апостолов 
raynerape@ gmail.com 


1400: The Guild, сдобил се с голяма популярност в Европа. В 

нея ще поемем тежката роля на средновековен предприемач 
и избирайки пътя на търговеца или занаятчията, трябва да натру- 
пате власт, богатство и най-важното - красива жена. От начало 
ще се задоволявате с търговията и изработката на дребни стоки 
и сгради, но скоро бизнесът ви ще прерасне към наемането на ра- 
ботна ръка за своя бизнес и строежа на катедрали, с които ухаж- 
вате църквата, или 


Т he Guild 11 е продължение на немския икономически симулатор 


престъпни леговища, 


които ще ви снабдяват с доходи по нелегален начин. 

Един от недостатъците на първата игра - краткият геймплей — 
е решен нацяло. Докато в предишната игра имахме на разполо- 
жение само едно малко градче, в продължението то е заменено с 
карта с пет различни по големина и икономическа среда градове. 
Щом постигнете надмощие в един от тях и завъдете челяд, ще 
можете да изпратите един от синовете си да поеме вашия бизнес 
в съседен град. 

Изцяло променен ЗО енджин ще разкрива до най-дребни под- 
робности живота в средновековните градове. Ще можете да раз- 
глеждате отблизо делника на всеки един от вашите служители 
както отвън из пищните пасторални сцени и градски улици, така и 
в самите сгради. 
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мулу.рссдатез.сот 


Добре дошли 
на покварената страна! 


ERTS ШТАР: 04 2006 


Ш Petroglyph / Lucas Arts 


Empire at War ce превърна в първата успешна Star Wars 
стратегия n Petroglyph n Lucas Arts бързат да пуснат конвейе- 
ра с разширения. Ha E3 бе обявено първото OT TAX, носещо 
названието Forces of Corruption! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


Джордж Лукас, като замеси в грандиозната битка между бун- 

товничеството и Империята трета фракция. Тя се управлява 
от подмолна фигура, носеща името Тайбър Зан, най-опасния кри- 
минален водач след всеизвестния Джаба Хът, поставил си за цел 
да всее хаос и поквара из цялата галактика. Неговата фракция 
прибягва до саботиране и на двете страни в конфликта, шпиони- 
ране и кражба на ресурси, както и да 


F orces of Corruption ще изненада феновете на вселената на 


покварява и привлича вражески единици 
на своя страна. 


Последователите на Тайбър ще притежават свой арсенал от 40 
специални бойни единици и такива „играчки“ като химическо оръ- 
жие, радиоактивни зарази, мини, кльстерни бомби и още, които 
ще се закупуват от контрабандния пазар. Сред най-могъщите 
оръжия е планетарна бомба, която изтребва всичко живо върху 
нея. 

Останалите фракции ще бъдат подсилени с нови единици, 
сред които и най-смъртоносният кораб на Империята, колосални- 
ят „Еклипс“! Екранът няма да ви стигне да го разгледате, понеже 
според авторите неговият размер е приблизително на 11 обикно- 
вени звездни разрушителя! Можем да очакваме появата на много 
нови персонажи, сред които самите Люк Скайуокър и Иода. 


NEWS CLUB а E3 Верой 


Вашепеш 2142 


Бойното поле Ha бъдещето! 


ШОСЕ Stockholm / Electronic Arts WRTS №МТНО: Q4 2006 


Battlefield e име, което He e нужно да представям. Пореди- 
цата отдавна се е превърнала в мерило за мултиплейър в так- 
тическия шутър. В новата, трета игра от поредицата ЕА хвър- 
ля смразяващ поглед към далечното бъдеще. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


рита в Battlefield 2142 се сбъдне, имаме защо да се боим от 
бъдещето. След близо век и половина ледена епоха заплаш- 
ва света и две могъщи обединения - Американо-Европейския съ- 
юз и Паназиатската коалиция, се борят за оцеляване. На бойното 
поле няма място за слабите! 
Всяка следваща игра от поредицата предлага първокласна 
графика, богат арсенал от оръжия и превозни средства - от тан- 
кове с въздушни възглавници до 


А ко дори малка част от мрачната прогноза на историята, разк- 


огромни и въоръжени до зъби роботи - 


но тайната на успеха на Ва ейей винаги е в богатството от 
мултиплейър режими. 

В това отношение Battlefield 2142 е на висота. На изложението 
Electronic Arts n DICE разкриха един от новите режими на игра, Ha- 
речен Титан, целта в който е да опазите колосален по размери 
брониран летящ кораб, докато се опитвате да завладеете вра- 
жеския. За да свалите кораба, ще трябва първо да овладеете ра- 
кетни установки из картата и с тяхна помощ да унищожите за- 
щитното поле на титана. Щом щитовете на кораба Титан паднат, 
битката ще се пренесе на борда му, където трябва да се добере- 
те до атомния му реактор и да го унищожите. 

Подобно на Battlefield 2 и тук ще имаме централен игрови сър- 
вър, на който след всяка битка вашият персонаж натрупва опит и 
рангове, отключва достъп до нови оръжия, с които ще се екипи- 
ра Броят на комбинациите ще отговори на всеки вкус, уверени са 
от ЕА. 


млмм.рссаатез. сот 


Two Worlds 


Peg u Xaoc. 
Кой свят си избираш? 


Ш Reality Pump / TopWare МАРС Ш ТАР: Q4 2006 


Когато производител на стратегии се заеме с първия си po- 
леви проект и си позволи да го обяви за „убиец на Oblivion“, 
несъмнено всеки ВРС фен би се усмихнал насмешливо. Но 
зад Two Worlds се крие претендент, който не бива да подце- 
нявате... 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


ва свята. В единия витае ред и справедливост, устроен спо- 

ред твърдите закони на човешката империя. В другия власт- 

ва законът на джунглата, в който озлобени орки воюват по- 
между си. Доскоро и двата се намирали в равновесие, докато не 
бива открит древен храм, който пази могьщи тайни. 

Уловен в назряващия сблъсък на интереси, ще имате пълната 
свобода да се присъедините към всяка една от страните, да поп- 
речите и на двете да се доберат до целта си и да запазите тай- 
ните на храма само за себе си или дори да го унищожите. Докато 
Elder Scrolls ни показа как линеен сюжет и свобода на действие 
могат да създадат суперхит, от Reality Pump решават да вдигнат 
летвата, като комбинират изцяло динамичен свят, който се про- 
меня според действията ви с невиждана досега нелинейност на 
сюжета, способна да предложи 


до 200 различни завършека. 


Бойната и магическа система на Two Worlds са не по-малко лю- 
бопитни. Те ще използват комбинации от удари и магически 
ефекти, които ще се подреждат в „тестета“ подобно на колекци- 
онните игри на карти като Magic The Gathering. 

Графиката на Two Worlds изненадва приятно и малко й остава 
да се пребори с Oblivion, а авторите са привлекли и таланта на 
Харолд Файлтермайер, създател на музиката към филмите „Тор 
Gun“ и „Beverly Hills Сор“, който ще работи над епично озвучаване 
за играта. 
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NEWS CLUB а E3 Верой 


O, Kpom, MMORPG! 


Ш Funcom W Single Player / MMORPG WTRD: Q4 2006 


Funcom, известни Ha родния геймър най-вече с куеста The 
Longest Journey, правят нов опит да се наложат на ММО naza- 
ра с тежкия юмрук на най-славния фентъзи герой - Конан 
Варварина. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


въпрос витаеше сред геймсредите известно време, преди 

Рипсот да разкрият плановете си да спечелят почитателите 
и на двата лагера в RPG жанра, като издадат игра, комбинираща 
солова кампания и ММО с богат геймплей и огромен свят за изс- 
ледване. В самото си начало Аде о! Сопап ще е солово приключе- 
ние с продължителност около десетина часа, което ще следва 
издигането на вашия герой от незнаен роб, изгубил паметта си, 
до легендарен герой от ранга на самия Конан Варварина. За това 
време вие ще достигнете 20-то ниво, ще усвоите системата на иг- 
рата и ще сте готови за ММО частта. Така в ММО версията на Хи- 
перборея няма да има слаби персонажи - 


К акво е Age о! Conan - солова или онлайн ролева игра? Този 


всеки ще започва като могъщ герой. 


Забравете мудните тактически схватки! Кланетата в Аде о! 
Сопап ще са изцяло екшън ориентирани и вдъхновени от епичния 
патос на конзолния хит God of Маг. Единствено атакуването и дви- 
жението ще са поверени на рефлексите на играча, докато отбра- 
ната - отбягване и париране на удари - ще бъде изцяло автома- 
тична и ще зависи от уменията на персонажа. А към последните 
нива последователите на Конан ще се издигнат до ранг на „коман- 
дир“ и ще получат рядката възможност да участват в грандиозни 
масови сражения, които ще се организират от авторите на играта. 
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Akella npekpoaßa изцяло Discriples 


Ш Akella / Strategy First № Turn Based Strategy 

Camo месец преди E3 от братска Русия долетя новината, че 
след петия Негое$ руснаци ще върнат кьм живот и другата 
една легенда сред походовите стратегии - Disciples III! 


Апостол Апосто. 
гаупегаре @ gmail.com 


окато Heroes of Might & Magic 5 се обърна назад към корени- 

те си, за да потърси успеха, авторите на Disciples смело екс- 

периментират с геймплея на поредицата. Renaissance не ca- 
мо ще направи решителната крачка от 20 към 3D графика, но и 
ще сложи край на застиналите, лишени от динамика битки - вече 


единиците ще могат да 
се движат по бойното поле, 


а героите ще могат да атакуват и изричат заклинания! Това из- 
прави на крака феновете на поредицата с опасението, че третата 
игра ще унищожи специфичната атмосфера и ще я превърне в 
клонинг на Негоез-ите. Според Akella, разликите все още са много 
и играта само печели от промяната. Героите в играта най-сетне 
ще получат заслужено внимание, с пълен инвентар и статистики. 
Всеки предмет, броня или оръжие, които добавите към тях, ще се 
изобразява върху модела им на екрана. 

На фона на големия брой фракции в Disciples 2, третата игра 
ще направи крачка назад и свежда броя им до три раси, които ще 
се завърнат. Това са човешката Империя, Легионът на Прокълна- 
тите и Благородните Елфи. Целта на авторите е да се опрости 
геймплеят, като вниманието се концентрира върху богатството на 
единици и герои за всяка една от враждуващите раси. За всяка 
една от тях ще е налична кампания. Не са забравени почитатели- 
те на мултиплейъра и авторите на нови карти - играта ще пред- 
ложи вграден редактор. 


NEWS CLUB u ЕЗ Верой 


Silverfall 


Dungeon Siege. С гоблини. 


Ш Deep Silver / Monte Cristo W Action RPG Ш Октомври 2006 


Домъчня ли ви за добрия стар екшън RPG жанр? Deep 
Silver ни готвят нова игра в жанра, която може да се опише 
кратичко като „Dungeon Siege. С гоблини.“ 


Апостол Апостолов 
гаупегаре@ gmail.com 


ветьт на Silverfall едва ли се нуждае от представяне - доста- 

тъчно е да съберете накуп хора, джуджета, елфи и орки, и 

ще получите някаква представа. Но за да е пълна, трябва да 
добавите и гоблините. Те са тези, които изследват забранени на- 
уки и откриват страховити изобретения като барута и огнестрел- 
ните оръжия. В свят, в който магията се чувства заплашена от за- 
раждащата се технология, магьосниците се изправят срещу гоб- 
линоидните учени и има само един, който може да застане на 
тяхна страна. Да, това си ти! Грабвай меча и върви да сечеш гла- 
ви! 

И доста глави ще има за сечене, защото Silverfall ще предложи 

25-часов основен куест и над 200 странични задачи за изпълне- 
ние, дузина различни местности и подземни интериори, 


150 различни умения, 


по 30 в пет категории, които ще бъде невъзможно да се разви- 
ят напълно и това ще доведе до огромно количество варианти. 
Ако изберете страната на магията, ще имате на разположение 
над 100 заклинания и възможност към края на играта да призове- 
те могъщи създания или да навлечете кожата на Кумчо Вълчо по 
пълнолуние. Ако пък съдействате на гоблините, по същото това 
време ще оставите мечовете да събират прах и ще раздавате 
правосъдие с пистолет в ръка и граната в другата. 

Изборът между магията и технологията ще бъде централен в 
Silverfall. На много места в сюжета ще можете да се застъпите за 
една от двете страни и това ще предопредели не само финала на 
играта, но и ще доведе до външна промяна на вашия герой. 


млум.рссдатез.сот 


Enemy Territory 
Quake Wars 


и 
к 5 | m m 
EWY w wv 


у - 
КРУ ЗАЛА 


еә 


7 СӘСИ 


E Online Tactical Shooter Ш TRD: ОЗ 2006 


Ш iD Software / Activision 


Electronic Arts имат добра причина да се притесняват – iD 
Software готвят играта, която ще детронира Battlefield. Крити- 
ците на ЕЗ бяха единодушни и номинираха за най-добра игра 
именно Quake Wars. Ето защо. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


Quake игра и ето че извънземните Строги отново посеща- 

ват неканени Земята и на коравите момчета от Глобалните 
защитни сили се пада честта да им покажат изхода. Quake Wars 
разчита на сътрудничеството между различни класове, всеки от 
които има специални умения и екипировка. За победа в много от 
мисиите ще трябва да се изпълни 


Ш ест десетилетия са изминали от събитията от последната 


сложна последователност от мисии, 


във възможностите само на персонажи с определен клас. Раз- 
нообразието от класове гарантира, че всеки един отряд ще може 
да приложи свои собствени тактики по време на игра. Сред мул- 
типлейър режимите внимание заслужава новият Campaign режим, 
поредица от мисии, успехът във всяка от които носи опит, екипи- 
ровка и повишен живот за победителите в следващата мисия. 

Бойните полета в Quake Wars нямат намерение да се състеза- 
ват по размер с Battlefield – не повече от един квадратен киломе- 
тър и според iD ще са предназначени за средно около 24 играча. 
Общо те ще наброяват 12, но малкият им брой се компенсира с 
детайлната архитектура и уникалната опция „мегатекстури“ - Ha- 
место земната повърхност да бъде създадена от множество текс- 
тури, повърхността на цялата карта на практика е една детайлно 
изработена текстура - и без това да се отразява на производи- 
телността (на най-мощните и скъпи машини - бел. ред.) 
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GTR 2 


SimBin 


Ш 10гасе Studios / SimBin W Racing Simulation W ОЗ 2006 
Докато повечето ралита Ha E3 завиват рязко в посока на 
конзолите, SimBin представиха следващото поколение на 


своя СТ симулатор за РС - СТВ 2! 


Апостол Апостолов 
гаупегареб gmail.com 


мобили, екипи и пилоти от НА СТ надпреварата през 2003 и 

2004 година. Броят им достига 40, всеки автомобил е с по ня- 
колко вариации, което вдига общия им сбор до 140! Моделите на 
автомобилите, включващи най-доброто от Ферари, Порше, Лам- 
борджини в спортен вариант, ще са изцяло деформируеми при 
сблъсък, за което се грижи специално разработен за играта фи- 
зически модел. Дори най-лекото „побутване“ ще води до 


З а новата игра SimBin са се сдобили с лиценз за всички авто- 


изтьркване на боята по каросерията, 


а тежките катастрофи ще променят вида на автомобила до не- 
узнаваемост! Пистите ще са 36, а публиката покрай тях няма да 
са статисти и ще са анимирани подобаващо. 

Няма лесен реалистичен рали симулатор и СТВ2 не прави изк- 
лючение от правилото. За да я усвоите, първо ще трябва да пре- 
минете през нов обучаващ режим, в който ще се запознаете с ос- 
новите на управлението, преследвайки кола-инструктор. Едва 
след това ще получите достъп и до останалите класически pen- 
ми, сред които внимание заслужава Епдигапсе Васе, в който ще 
изпълнявате стотици обиколки, докато ден се сменя с нощ и се 
редуват различни атмосферни условия. Мултиплейърът е налице 
и ще поддържа до 32 състезатели. 

SimBin възнамеряват да експериментират и с управлението. С 
мишката ще можем да даваме газ, сменяме скорости и удряме 
спирачката. 


www.pccgames.com 


Перлата В стратегическата 
Корона 


№ Paradox Interactive W Strategy Ш ТРО: Q1 2007 


Игрите Ha Paradox Interactive имат славата на сложни загла- 
вия за хардкор стратези, но е време компанията да даде шанс 
и на новаците в жанра. И тя обещава да го стори с ЕИЗ! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


Какви са били шансовете на България да се освободи от осман- 
ско иго и да завладее Европа през далечната 1500 година? На 
този въпрос ще можете да си отговорите единствено с третата 
игра от поредицата Europa Universalis, една от най-детайлните ис- 
торически стратегии правени някога. 

В ЕЦЗ ще поемете властта над икономиката, политиката и BO- 
енното дело на една от 


250 европейски държави, 
разделени на близо 1700 провинции! 


Всяка отделна провинция ще бъде представена под формата 
на отделен централен град, който може да бъде развиван отдел- 
но чрез огромен набор от сгради и фабрики, и защитаван с обик- 
новени или специфични за държавата военни единици. Диплома- 
цията както преди ще е ключът към победата, от изнудване на 
вашите съседи до монархически бракове с цел мир - но вече от 
значение ще е и вътрешната политика на вашата държава - ще 
можете да настроите по свой вкус чрез набор от слайдери с мо- 
рални ценности, даващи допълнителни бонуси и санкции. Това 
ще позволи да пресъздадете всеки възможен политически ре- 
жим. 

Рагадох се кълнят, че този път играта им е насочена към „масо- 
вия стратег“. За да го спечелят, авторите са олекотили интерфей- 
са и вградили автоматични съветници, които да поемат голяма 
част от задълженията. Europa Universalis |! ще предложи и нов 
триизмерен енджин, макар да запазва познатата визия на игрово 
поле от настолна военна игра. 
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Студената Война 
В точката на Кипене 


Ш Massive Entertainment / Sierra/Vivendi WRTS № TRD: 02 2007 

През 80-те години Студената война между Щатите и Съюза 
изведнъж ескалира до световен конфликт, който помита ця- 
ла Европа. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


World of Conflict игра, която се заканва да разбие представите 
ви за стратегическия жанр. Докато повечето представители на 
жанра продължават да слугуват на формулата „строй база, бъл- 
вай единици, разбирай противника“, в отрочето на Massive свеж- 
дат играта до едно - хаотична борба за всеки метър територия. 

Вдъхновени от тактическите шутъри, където играчът прави 
своя избор измежду няколко класа и миг по-късно е хвърлен на 
бойното поле, авторите на World of Conflict ще предложат 


четири „класа“ армии - 


пехота, инженерна армия, брониран отряд и въздушна ескадри- 
ла — и това ще предопределя какви единици можете да закупите 
с определен лимит от точки. За победа трябва да завладеете — 
един срещу всички или разделени на съюзи - определен брой 
тактически точки върху картата, които носят специални суперата- 
ки, като въздушна бомбардировка или дори атомна бомба, спо- 
собна да изтрие от картата армиите на няколко противника на- 
веднъж. 

Друг проблем на класическите стратегии е, че веднъж щом ос- 
новната ви армия е разбита, пътят към загубата е открит. В World 
of Conflict след всяка изгубена единица точките, използвани за 
закупуването й, ще се възстановяват, и това ще ви позволи да 
напазарувате нови и да се върнете в мелето. Резултатът - изклю- 
чително динамична игра, в която до последния момент имате 
шанс за победа. Нещо, което малко игри от жанра са предложи- 
ли досега. 

Чакаме я интерес! 


www.pccgames.com 


Книгата Ha елфите пази 
страховити тайни 


Ш 10Тасе Studios W Action Adventure W TRD: 02 2007 

Elveon, или „Книгата на елфите“ на езика на света Haon, ще 
е заглавието на нов екшън адвенчър, представен за първи 
път на ЕЗ. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


Само легендите пазят спомена за Дайлите, боговете на елфи- 
ческия народ, тези, които създали света Наон и изпратили Неами- 
те, древните елфи, да го населят и превърнат в райско кътче, и 
драконите пазители - Агастони - в дълбините на света. Тези ле- 
генди, запазени в „Книгата на елфите“, са на път да бъдат изпе- 
пелени в епичен сблъсък между елфите и тайнствена заплаха, 
заплашваща живота на последния оцелял бог - Белфорос Спра- 
ведливия. Съдбата му е в ръцете на самотен елф-воин, а съдбата 
на елфа - във вашите. 

Емеоп ще представлява екшън адвенчър, залагащ на безко- 
нечните битки, изпълнени в едновременно реалистичен и епичен 
стил, вдъхновен от конзолните бойни игри. От една страна, битки- 
те ще напомнят на класиката Blade of Darkness с това, че персо- 
нажът ще се 


уморява след всеки нанесен удар 


или блокиране на вражеска атака и всяка битка ще бъде такти- 
ческо предизвикателство. От друга - огромният брой удари и за- 
шеметяващи комбота ще предложат усещане, черпило вдъхнове- 
ние от японската анимация. Опростени статистики и умения за 
развиване ще влагат лек ролеви привкус към непрекъснатия ек- 
шън. Разнообразието от локации и противници ще пренесе вашия 
персонаж от сковани степи до дебрите на подземия и замъци. 

Енджинът, който захранва играта, е последно поколение Unreal 
Engine и макар Емеоп тепърва да се разработва, вече изглежда 
обещаващо! 
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Поредицата Соттапа & 
Conquer (C&C) се завръща към 
своите корени с Tiberium Wars, Ko- 
ято ще продължи историята за 
старите ни познайници СО! и МОО, 
ав олелията ще се включи и нов, 
пазен засега в тайна играч. В цен- 
търа на конфликта ще е мистери- 
озният минерал тиберий, който 
ще бъде по-реален и обоснован (!) 
от всякога. 


Иван Георгиев 
1\ап-д @ рссдатез.сот 


няма да навреди. За начална 

точка на историята можем да 
вземем 1995 година, когато се поя- 
вява първата игра, носеща по-скоро 
образното заглавие Tiberian Dawn. 
След като в ръцете на учените по- 
пада непознатата субстанция, наре- 
чена тиберий, се взима решение тя 
да бъде пазена в дълбока тайна. 
Основната причина е тази, че за зе- 
леникавия кристал се предполага, 
че е от извънземен произход. 


К ратко резюме на първите серии 


Проблемът е, че многознайковци- 
те случайно се оказват прави. По- 
страшното е, че тиберият има уди- 
вителното свойство да превръща 
всичко, до което се докосне, в още 
повече тиберий. Скоро тайната няма 
как да бъде овладяна и население- 
то изпада в паника от непознатото 
вещество. Тук се намесва организа- 
цията GDI, която е военна коалиция 
на водещите световни сили. Тя има 
за цел да защитава цивилните от 
всяка потенциална опасност, която 
може да представлява тиберият за 

- тях. Оказва се, че той разпръсква 
радиация. 

Докато от СО! се мъчат да овла- 
дяват лудницата, на сцената се поя- 
вява братството МОО, което бързо 
привлича привърженици със своите 
нестандартни виждания за непозна- 
тия минерал. Лидерът Кейн е убе- 
ден, че новата субстанция не е изп- 
ратена случайно на земята, а има 
ключовата роля на спасител на чо- 
вечеството. 

Между СО! и МОО избухва първа- 
та война, а после тя продължава 
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Трета серия c 
трета фракция и 
три цветни зони 


EEA / ЕМА 

Ш www.eagames.com 
ERTS 

Ш TRD: 2007 


npn втората игра Tiberian Sun. Там 
тиберият He бе спрян и той се разп- 
ространи по планетата до степен, в 
която вече може да се говори за 
апокалипсис. И от този момент за- 
почва трета серия - Tiberium Wars. 


Кейн не е за 
подценяване 


Убедени, че МОО е пред своя раз- 
пад след предполагаемата смърт на 
водача Кейн, част от лидерите на 
GDI се заемат с разрешаването на 
проблема с тиберия. Мнозина други 
обаче са на мнение, че с братството 
не е свършено, затова призовават 
за постоянна бдителност. И така, 
всъщност не МОО е пред разпад, а 
GDI, тъй като не могат да стигнат до 
съгласуване на приоритетите си. 

При една от конференциите на 
военните височайши от GDI, става- 
ща в орбитална станция, от МОО 
изстрелват ядрена ракета, която 
изтребва цялото командване. Ог- 
ромното огнено кълбо в небето е 
знак за атака и върху наземните 
цели на коалицията. Положението 
става плачевно за GDI, но тъкмо KO- 
гато си мислят, че не може да ста- 
не по-лошо, 


от дълбините на 
космоса идват и "те" 


За запознатите с първите серии 
едва ли ще е изненада, че третата 
фракция ще бъде от извънземни. 


- Още в Tiberian Dawn по различни 


начини се намекваше, че минералът 
е донесен от чужда планета. На ня- 
кои от картите се виждаха останки 
от разбити летящи чинии, а под 
действието на радиацията, пръска- 
на от кристала, засегнатите войници 
се превръщаха в т.нар. висцероиди. 
Подробностите за новата раса оба- 
че засега се пазят в тайна. 
Историята ще се представя по 
два начина. Завръща се живото ви- 
део, където актьори ще се превъп- 
лъщават в някои от по-важните пер- 
сонажи. Преходът от филмчетата 
към играта ще се осъществява чрез 
кътсцените с енджина на играта, по- 
добни на тези от C&C Generals. Раз- 
работчиците особено са наблегнали 
на сюжета и са категорични, че по- 
читателите на сагата няма да оста- 
нат разочаровани. Заедно с учени от 
някакъв си институт авторите от ЕА 
са измислили цяла наука за иначе 
въображаемия тиберий - от атомна- 
та му структура, през произхода му, 
та чак до двойствената му страна 
като чума за хората и в същото вре- 
ме чудотворен източник на енергия. 


NEWS CLUB а Preview 


Зоната на здрача 


Картите или нивата ще се делят 
на три типа според степента на раз- 
пространение на тиберия по тях. 
Жьлтите зони ще са тези, в които 
има от минерала, но не в катастро- 
фални количества; сините зони са 
чисти от субстанцията; червените са 
тези, в които животьт вече е почти 
невъзможен. 

Играта ще използва нова версия 
на графичния енджин на Battle for 
Middle-earth 2, като подобренията 
ще са главно при изобразяването на 
светлинните ефекти и дребните де- 
тайли. 


Геймплей и баланс 


Авторите са си поставили за цел 
Tiberium Wars да бъде по вкуса на 
всички играчи, независимо дали си 
падат по коренно различни тактики. 
Затова изкуственият интелект в со- 
ловите кампании ще се нагажда 
според индивидуалните предпочи- 
тания. Доволни ще останат и тези, 
които бързат да разпарчетосат вра- 
га за отрицателно време, както и 
онези, които предпочитат да разви- 
ват огромни бази за по-нататъшни 
епични битки. 

Що се отнася до единиците, емб- 
лематичните от по-предишните из- 
дания ще се появят с освежен об- 
лик. Те ще имат и еволюирали въз- 
можности, свързани с по-голямото 
разбиране за тиберия и приложени- 
ето му в битките. Почитателите на 
СО! могат да очакват завръщането 
на командото, самолетите орки и ог- 
ромните танкове (мамути). При МОО 
ключова роля ще играят отново 
стелт-танковете. 

Въпреки че TW е в начална фаза 
на разработка, от изнесената ин- 
формация може да се съди, че еди- 
ниците ще са наземни и въздушни, 


www.pccgames.com 


а морските битки ще отсъстват KAK- 
то ив по-старите серии. Изключе- 
ния ще правят инцидентни нива, къ- 
дето ще можете да завладявате 
пристанища и да се подпомагате от 
кораби. 

От ЕА са избрали да върнат 


класическия 
интерфейс, 


сиреч менюто, което се намираше 
в страничната, а не долната част на 
екрана. Към него ще бъдат прибаве- 
ни нови възможности, които да го 
направят актуален с тенденциите в 
жанра, като в същото време не го 
правят чужд за привържениците на 
сагата. Осъвремененото меню ще 
позволява строене на сгради и изра- 
ботка на единици, лесно групиране 
на войските, достъп на информация 
за всеки танк или боец, при това от 
всяко място на картата. 

По план Command & Conquer 3: 
Tiberium Wars трябва да се появи на 
пазара през първата половина на 
2007 година. 
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Om създателите 
Ha Utopia City 


LIQUI 


WERC OME ТОНЕ 


Ш Reef Entertainment 


Явно някои компании смятат, че 
рискът игрите им да не се прода- 
дат е по-малък, когато ги пуснат 
накуп. Има нещо вярно в тази тео- 
рия, защото никой здравомислещ 
човек не би си купил играта, за 
която става дума в тази статия, 


ако е видял какво представлява =“ 


Utopia City. От друга страна, смея 
да твърдя, че Liquidator е далеч 
по-добрата игра, което не означа- 
ва, че си заслужава. 


Иван Иванов 
јорег@рссдатеѕ.сот 


гри като Liquidator рядко се 

нуждаят от история, още по- 

рядко получават такава, каква- 
то да заслужава внимание. Е, тази 
игра не е от редките случаи. Исто- 
рия има, но тя очевадно не е на пре- 
ден план. Демек никой не си е нап- 
равил труда да мисли нещо ориги- 
нално или поне интересно. В общи 
линии става дума за разни изроди 
от друго измерение, които най-нагло 
нахлуват в нашето и почват да из- 
биват и рушат наред. Вие сте част 
от някакъв отряд за борба с органи- 
зираните нашествия и, разбира се, 
трябва изпратите изчадията обрат- 
но там, откъдето са дошли - ада. 
Да, толкова. Няма заплетен сюжет, 
няма философски въпроси. Съвсем 
проста и плоска история, даваща 
бързо обяснение кой сте и за какво 
се борите. Всъщност за стила на та- 
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В wwv.liquidator2.com Ш ЕРЅ РА 1,5 GHz, 512 МВ ВАМ, 64 МВ Video №1 ОМО 


зи игра това върши перфектна рабо- 
та. 

Та какъв всъщност е стилът на иг- 
рата. Ами Liquidator е от онези FPS- 
и, които обичам да наричам "безмо- 
зъчни екшъни". Иначе казано - игра- 
та хвърля срещу вас гадове, които 
имат една-едничка цел - да ви лик- 
видират, без да им пука какво ще 
стане с тях в процеса. С други думи 
- изкуствен интелект в тази игра ня- 
ма. Или поне е на ниво Doom 1. За 
разлика от другото наскоро излязло 
отроче на същите автори (Utopia 
City), тук липсата на ИИ се търпи. Но 


№ 
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не бързайте със заключенията. Това 
не е Serious Sam... всъщност това 
дори не е Nitro Family, която, макар и 
доста дебилна, имаше доста свежи 
идеи и много по-разчупен геймплей. 
Тук нещата са адски прости. Ходите 
из разни тъмни коридори или тесни 
открити пространства, избивате 5-6 
гада, взимате някой друг предмет, 
даващ ви здраве или щит, и про- 
дължавате напред. Тук-там трябва 
да намерите по някое друго нещо, 
което да ви отвори някоя врата, и 
това е. Е, добре де, в този род ек- 
шъни обикновено се прави само то- 
ва, но защо поне няма малко пре- 
дизвикателство? Защо гадовете не 
са малко повечко? Защо дори и 
малкото, срещу които се изправяте, 
са дебилно лесни и скучни? Отгово- 
рите на тези въпроси, както и на ня- 
колко други, може да получите, ако 
изпратите SMS на телефон 066 666 
66 66, без увеличение на тарифата. 
Оплакванията ми по повод гадо- 
вете всъщност идват от факта, че 
от самото начало започвате с пълен 
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арсенал от разнообразни оръжия. 
От нормален пистолет и пушка до 
снайпер и RPG. Сами разбирате, че 
след като разполагате с такава ог- 
нева мощ от началото, то би трябва- 
ло и противниците ви да са малко 
по-трудни. Макар че, честно казано, 
тези оръжия като че ли не са толко- 
ва мощни, колкото изглеждат на 
пръв поглед. Не че не вършат рабо- 
тата, но някак нямате чувството, че 
гистолетьт е по-добро оръжие от 
пушката например. 

Макар и не толкова силни, против- 
ниците ви поне са разнообразни. 
Например има едни глави, дето се- 
дят закачени на стената и се събуж- 
дат щом ги наближите. Или път ед- 
ни огромни грозници, дето мятат го- 
леми брадви по вас. Забавни скеле- 
ти, които, като ги убиете, главите им 
почват да ходят и да ви се мятат 
към лицето. И все пак поради някак- 
ва причина лошковците не успяват 
да впечатлят с нищо и съвсем бързо 
стават скучновати. 

Liquidator не изглежда кой знае 
колко добре. В общи линии говорим 
за графика на около 2-3 години, с 1- 
2 съвременни ефекта. Въпреки това 
не е толкова зле, имайки предвид, 
че през по-голямата част ще наблю- 
давате руини и като цяло неща, не- 
изискващи кой знае колко полигони 
и красиви текстури. Озвучаването е 
на добро ниво, не че има какво тол- 
кова да се озвучава, но все пак. Му- 
зикалният фон може да се каже, че 
пасва на обстановката и динамиката 
на играта, но не очаквайте нещо 
добро и в това отношение. Управле- 
нието е добро, което и няма как да е 
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КЕФОМЕТЪР 


Ще, 


ГЕЙМПЛЕЙ 


иначе, тъй като става дума за стан- 
дартно ЕРЗ управление с клавиату- 
ра и мишка. 

Между другото, ако все пак се ре- 
шите да пробвате това заглавие, не 
се притеснявайте, ако попаднете на 
някой друг бъг, тъй като играта оп- 
ределено не страда от липса на та- 
кива. Ще попаднете както на някои 
безобидни бъгчета като например 
под водата, когато убиете акула, тя 
се обръща с корема нагоре за ня- 
колко секунди, след което отново се 
връща в нормално състояние за из- 
вестно време и чак тогава изчезва. 
Отне ми доста време, докато разбе- 
ра, че това е бъг и че няма нужда 


да млатя горкото животно като луд, 
след като веднъж се е гътнало. От 
друга страна, може да попаднете на 
по-неприятни бъгове като например 
да заседнете някъде и да се нало- 
жи да рестартирате нивото. 

Не мисля, че Liquidator може да се 
похвали с нещо. На играта й липс- 
ват много, за да може да се каже, 
че си заслужава изгубеното време. 
Това, от което страда най-много, е 
липса на вдъхновение и желание за 
нещо по-добро. Сякаш две хлапета 
са се затворили в гаража и са сед- 
нали да правят проста игрица с на- 
деждата да изкарат някоя друга 
кинта. Еми не става така. 
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COOPERS RERE 


Продължение или римейк? 


Ш Spellbound / Atari № www.desperados2.com Ш тактическа 


Ш Р 1800, 512 МВ ВАМ, 128 Mb 30 Video, 3.5 СВ HDD №4 СО най-важното. 
= Също както в Commandos и тук 


4 Санчес е ядосан. всеки ваш герой си има уникални та- 
Или пиян. Или най- ланти и може да е полезен в раз- 
вероятно - пиян и лични ситуации. Джон Купър е ти- 
ядосан, защото пи пичният "гънслингър" - не само Haŭ- 
ячката е свършила. добрият стрелец с пистолет в rpyna- 

та, аи майстор на ножа, което е по- 

лезно, когато се налага да бъде тих. 

Чаровната комарджийка Кейт О`Ха- 

ра може да отклонява вниманието 

на противниците с минимални уси- 

лия - стига само да им покаже пре- 
лъстителните си бедра или да симу- 
лира припадък. Вечно гневният Док 

Маккой изпълнява едновременно ро- 

лята на снайперист и лекар, а освен 

това само той може да ползва упой- 
ващи химически бомби. Грамадният 
мексиканец Санчес разчита предим- 
но на груба сила, подкрепена с теки- 
ла, а негърът Сам е специалист по 
експлозивите. Всички те би трябва- 
ло да са познати на феновете на 


Р 


Макар че не мога да се нарека мексиканския Див Запад. За разлика пасая първата игра, а останалите персона- 
голям почитател на тактическите от класическите уестърни, където жи от нея не се завръщат в настоя- 
игри в стил Commandos, съм npe- това обикновено става просто с ед- ЗВУК щото продължение. Вместо тях в 
карал много приятни часове пред на обедна престрелка на главната Г ГЕЙМПЛЕЙ групата идва индианският вожд Яс- 
уестърн-клонинга на това загла- улица, в която главният герой изпо- требово око (Намкеуе) - той е най- 
вие - Desperados: Wanted Dead ог застрелва всички, тук ще се налага добър в безшумното отстраняване 
Alive (2001). Съвсем закономерно да се промъквате и на враговете с лък или томахавка, а 
имах високи очаквания и за про- има и други способности, които ще 
дължението, разработвано отно- да обезвреждате npo- ви оставя да откриете и изпробвате 
во от немците в Spellbound. Може тивниците един по един ту K 6 сами. 
би точно това е причината сега да ее < Това е цялата банда на Купър, но 
се чувствам доста разочарован... или поне на малки групи. Геймп- ви ковчезите, тази Не ВСИЧКИ са на разположение във 

j К леят е чисто тактически и макар че вечер в Санта Фе всяка една от мисиите. Всъщност 
Боян Спасов рефлексите могат да ви спасят в сьс сигурност ще това не е голям проблем, защото 
боіап@рссдатеѕ.сот напечена ситуация, те далеч не са - има престрелка. численото превъзходство тъй или 


Соорег$ Веуепде е калпава иг- 

ра. По-скоро е същата игра, 
направена отново, този път с трииз- 
мерен енджин. Вярно, историята е 
нова, има и един нов персонаж в 
бандата на Купър за сметка на ня- 
кои отсъстващи лица, но останалите 
нововъведения са или козметични, 
или просто незначителни. Геймпле- 
ят е до такава степен подобен на 
този на оригинала, че поне на мен 
ми бе омръзнал още преди пет го- 
дини... 

Но едва ли всеки помни стария 
Оезрегадоз, така че все пак нека ви 
разкажа какво ви чака. В ролята на 
прочутия ловец на глави Джон Ку- 
пър и неговите печени приятелчета 
ще трябва да се справите с новите 
банди десперадоси, върлуващи из 


H e казвам, че Desperados 2: 
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Кинематографичният из- 
глед от трето лице не 
променя съществено 

геймплея, но си остава 
едно от малкото качест- 
вени нововъведения. 


иначе по правило е на страната на 
враговете и решението никога не е 
просто да препуснете с извадени 
оръжия към тях. Също както против- 
ниците, вашите уестмани обикнове- 
но сдават багажа от 


един или най-много 
два изстрела, 


така че трябва да сте изключи- 
телно внимателни и във всеки слу- 
чай да се примирите с идеята, че 
честичко ще ви се налага да прибяг- 
вате до последния ОшсКзауе. За 
щастие дълго зареждане има само 
в началото на ново ниво, не и когато 
зареждате запис от настоящото. 

Макар че трудността е видимо по- 
ниска в първите нива, като цяло иг- 
рата не е особено "приятелска" към 
новаците. Не е предвиден никакъв 
смислен туториъл и ако не прочете- 
те ръководството внимателно, ще 
трябва сами да откриете някои не- 
ща. Така например в самото начало 
на първото ниво Купър трябва да 
уцели шест консервни кутии на едно 
стрелбище, но те са позиционирани 
зад сграда и трябва да знаете как 
да завъртите камерата, за да про- 
дължите. За да се справяте адек- 
ватно, ще трябва да откриете и как 
можете да се придвижвате с изва- 
дено оръжие - не че е сложно, но 
едно учебно ниво щеше да бъде 
добре дошло и да спести много гла- 
воболия на играча. Много от инди- 
видуалните способности на всеки от 
героите не се демонстрират специ- 
ално и се предполага, че човекът 
пред компютъра е вече запознат с 
тях. 

Новият триизмерен енджин е до- 
бър - дотолкова добър, че 
Оезрегадоз 2 изглежда съвсем като 
оригинала, но с предимството, че 
можете да въртите изображението, 
да се приближавате и отдалечавате 
от него и дори да превключите с 
клавиша Тар от стандартния изо- 
метричен изглед до режим "в трето 
лице". Така можете да проследите 
престрелката от близо и директно 
да насочвате оръжието на героя 
към враговете, подобно на някои За 
екшъни. 

Това обаче не променя качестве- 
но самата игра и щеше да е далеч 
по-добре, ако авторите бяха хвърли- 
ли усилията си в друга посока - нап- 


ример в задълбочаване на изкустве- 
ния интелект на противниците или в 
разработка на по-добър интерфейс. 
Всъщност току-що споменах 


два от най-големите 
проблеми на играта 


Десперадосите на моменти се 
държат просто неадекватно - да ре- 
чем, че се промъкнете до двойка 
патрулиращи бандити и застреляте 
единият от тях. Приятелчето му мо- 
же да вдигне тревога, но може и да 
не забележи нищо, дори да не чуе 
изстрела и просто да си продължи 
напред. Ако ли пък реши да ви на- 
падне, то най-вероятно просто ще 
тръгне да търчи към вас, давайки ви 
предостатъчно време да го застре- 
ляте. И във всеки случай, когато се 
вдигне патаклама, можете просто 
да се покриете, докато бандитите 
се успокоят и забравят, че ги дебне- 
те. 
Друг проблем на Оезрегадов 2 е, 
че тя излъчва и едно много нежела- 
телно, поне за мен усещане за тро- 
мавост, донейде заради лошия ин- 
терфейс, донякъде просто защото 
героите действат мудно. Ясно е, че 
геймплеят е тактически и авторите 
не са искали да правят екшън, но 
все на един уестърн му трябва дина- 
мика, а тук я няма. Да вземем за 
пример Купър – уж един от най-доб- 
рите стрелци в Дивия Запад, колко 
време според вас му трябва, за да 
извади пистолета от кобура си и да 
го насочи към врага? Ами около се- 
кунда и нещо, ето колко! И това ми 
било стрелец - 


куц скункс сигурно би 
се справил по-бързо 


Ако беше герой от филм на Сер- 
джо Леоне, да са го напълнили с 
дупки... Да не говорим пък колко 
време му трябва на Док, за да си 
сглоби или разглоби пушката - чо- 
век би си помислил, че не е практич- 
но да я носи на части по време на 
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А Дори играта да не 
ви хареса, не мо- 
жете да отречете, 
че поне декорите 
са красиви. 


№ В някои от по-къс- 
ните мисии на ва- 
ше разположение е 


цялата банда. 


W Засега всичко 
е СПОКОЙНО... 
Докога ли? 


ммм.рссдатез.сот 


битка, дори в момента да му се на- 
лага да прави нещо друго, освен да 
стреля, но явно той самият не се е 
досетил за това. 

Като изключим горните критики 
към геймплея, играта е технически 
добре направена и успява да създа- 
де търсената уестърн атмосфера. 
Това само по себе си може да бъде 
аргумент да я пробвате, ако сте 
фен на жанра. Иначе ще я препоръ- 
чам само на хората, които са харе- 
cann първия Desperados и то с n3- 
вестни уговорки. Това е едно от най- 
консервативните продължения, кои- 
то са излизали напоследък и като 
нищо може да ви разочарова дори 
само заради факта, че не предлага 
нищо ново. Вярно, има ги триизмер- 
ният енджин и новият герой... Но е 
съмнително, че те сами по себе си 
ще накарат хората отново да си ку- 
пят заглавие, което вече са играли 
преди пет години. 


GAME CLUB u Hotspot 


www.pccgames.com 


Добрият cmap Heroes Ш с нова Кожа и редица подобрения 


Ш Ubisoft/Nival № www.mightandmagic.com W походова стратегия 


След като 300 и New World Computing затвориха 
вратите си и напуснаха офисите, много фенове на 
известната стратегическа поредица останаха без на- 
дежди за продължение на любимата си игра. След 
нелепия брой ехрапѕіоп-и на третата игра и голямото 
неодобрение, с което бе посрещната четвъртата, 
затварянето на производителите бе логично следст- 
вие. Добрата новина дойде преди малко повече от 
година, когато Ubisoft съобщиха, че ще съживят лю- 
бимата ми походова игра и за целта са подбрали 
Nival (Blitzkrieg, Etherlords) като разработчик. След 
много нервно чакане, една „изтекла алфа“ и бета 
версия, с която можехте да се сдобиете сравнител- 
но лесно, петата част на една от най-известните 
стратегически поредици е вече факт. 


Стефан Кънев 


адиагіиѕ@рссдатеѕ.сот 


ървото нещо, което ще забеле- 
жите в Heroes V, е колко много 
прилича на Restoration of 
Ега а. Когато обявиха играта, Nival 
обещаха, че ще се придържат към 
идеите на най-успешното заглавие 
от поредицата и така и направиха - 
не са си позволили да правят смели 
промени, които биха предизвикали 
бурни реакции у феновете, като те- 
зи в четворката. 
Петият Heroes of Might and Magic 
слага край на изключително прото- 
чената 


история 


на досегашния свят (Егайа и 
Епгой) и започва на чисто. Още в 
началото ще бъдете потопени в се- 
тинга от доста красива интродукци- 
онна анимация, в която сватбата на 
крал Николай и неговата бъдеща 
съпруга Изабел бива провалена от 
няколко архидявола. След този 
опит за покушение в човешките зе- 
ми - Империята на Грифона - тръг- 
ва на война срещу демонските пъл- 
чища (инферното от третата игра). 
Вие навлизате в историята, като 
проследявате как Изабел се опитва 
да събере армия и да помогне на 
Николай да отблъсне адските пъл- 
чища. Историята на играта е инте- 
ресна, но има един факт, който вед- 
нага се набива на очи - тя е съвсем 
като тази на Restoration of Erathia, 
само дето в друг свят. Нужно е само 
да видите как последната мисия на 
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№ Замъкът на 
Намеп изглежда 
доста красиво. 


У магиите в играта 
са доста ограниче- 
но количество на 
фона на големия 
набор в предните 


| Ihe Marof H 
menet ArchangeG. 


им до 


‹8{ » паз | 


№ 42678 


Ш P1.5GHz, 512MB ВАМ, 128MB Video, 2 СВ HDD №1 ОМО 


á 105 th 28535 


хората e озаглавена нещо от рода 
на „King falls, Queen rises“, а kamna- 
нията на некромантите се казва „The 
Fall о the ап! п“, можете веднага да 
се досетите как точно пада импери- 
ята на хората. 

Кампаниите са общо шест - по 
една за всяка от фракциите в игра- 
та - като всяка се състои от пет ми- 
сии. Наблюдава се доста стръмна 
крива на трудност - в началото иг- 
рата е пренебрежимо лесна, след 
което става доста предизвикателна 
в една от мисиите на втората кампа- 
ния. Между различните сценарии 
ще може да пренасяте единствено 
главните персонажи, което не дава 
добра мотивация да развивате вто- 
ричните си герои. За разлика от тре- 
тата част, историята е представена 
по-плавно чрез cut сцени преди и по 
време на самата мисия, което е дос- 
та по-добре от кратките анимации и 
дългите съобщения в началото на 
ходовете от третата част. 


фракциите 


в Негоез М са шест на брой и няма 
да видите нещо различно от замъ- 
ците в предходните игри. Хората 
(Намеп) разполагат с напълно същи- 


GAME CLUB а Hotspot 


си и гремли- 
„с което MO- 


особности на героите, к 
вак итра да дава бонус на 
_ рите или Владимир да се специали- 
зира в (повторното) вдигане на не- 
мъртви войски. За нещастие героите 
са доста малко – осем за всяка 
фракция - и не се делят на два ти- 


ГРАФИКА 


е! 


| а i 

към D&D 

m Уогра! sword, който убива със сигурност, artificer, 
който прави предмети, ракшаса раджа, ranger с 
favored enemy и демони, които призовават още от 
същия тип - всичко това са неща, които може да 
видите в настолната ролевата игра Dungeons and 
Dragons и сетинга Eberron. Макар да съм далеч от 
идеята, че Муа! биха крали от там, струва ми се 
че руснаците, разработвали Негоез М, са фенове 
на D&D и големият брой съвпадения е всъщност 
лек поклон към най-популярното настолно ВРО. 


а е 
които подобрявате т 


муммлу.рссаатез.сот 


малки артефакти 


вават подкрепл 
тип в размер до 40 ча. 
ер ако разполага- 
те могат да изхабят 
| призоват още 50. 
удкрепление MO- 


езаменим за превзе- 
мъци или бой срещу 
ейнджърите могат да из- 


298 
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GAME CLUB а Hotspot 


# 4224 A 147 æ 70 


нанасят допълнителни елементални 
щети срещу противниковите едини- 
ци. Умението на Necropolis ни е доб- 
ре познато - да съживяват мъртви- 

те войски като скелети. 


Битките 


също са претърпели сериозна 
промяна. Още с навлизането в тях 
ще забележите, че всеки герой има 
еквивалента на Basic Tactics - може 
да размества единиците в началото 
на бойното поле (съществува и дар- 
ба Tactics, която ви позволява да 
позиционирате единиците в по-об- 
ширно поле). Много добра идея е 
възможността да влизате само с 
част от единиците в битка - напри- 
мер можете да минимизирате загу- 
бите в битка срещу стрелци, като ги 
нападнете единствено с добре бро- 
нираните и издръжливи единици. 
Това, героите да влизат директно в 
сражението, беше лошо посрещна- 
то от феновете на поредицата ново- 
въведение и в петата част те отново 
заемат своята позиция отстрани на 
бойното поле, с малката добавка, че 
могат безнаказано да нападнат про- 
тивникова единица, когато са на 
ход. Това е добра идея, понеже ге- 
роят няма да пропуска ходове, ако 
няма мана, но е малко странно, кога- 


Wl мм? дм мм 


% 103 


фи 


1442698 


4144 #9 


то при обсада на замък героят се за- 
тича към противникова единица ия 
удари с брадвата, въпреки че ги де- 
ли защитна стена. 

Ходовете в битката също са пре- 
търпели известни промени — рундо- 
вете от първите четири Негоез-а ги 
няма и са заменени от по-сложна 
система. Всяка единица има инициа- 
тива, която определя колко често тя 
може да участва в битката, като 
единици с висока инициатива (гри- 
фини) могат да действат няколко 
пъти преди такива с по-ниска (ка- 
менни големи). Понеже ще ви е дос- 
та трудно да пресметнете кой след 
кого ще участва, на помощ ви идва 
лента, в която ще видите реда на 
единиците - а тя доста ще се про- 
меня, понеже единиците постоянно 
се разместват при висок морал и из- 
чакване. Цъкането с десния бутон 
върху противниковите единици, за 
да видите скоростта им и да си нап- 
равите сметката, бе доста досаден 
детайл в сраженията в предходните 
игри и със сигурност ще се зарадва- 
те на това нововъведение. 

Едно от нещата, за които разра- 
ботчиците заслужават голяма пох- 
вала, са специалните умения на 
единиците. Направили са голяма 
крачка от предходните игри и ще се 
радвате на доста интересни умения, 
№ 13% 


& 7 иа 


~w) 
| "pit Уй. 
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А Героите в кампани- 


ите (както и някои 
извън тях) имат 
уникални модели. 


Плюсове: 
№ Интересен нов свят 


№ Прелестна графика и 
страхотен дизайн на 
единиците 


и Обогатен геймплей с 
много нови способ- 
ности на единиците 
и героите 


Минуси: 
№ Ужасен интерфейс 


№ Малко карти и липса 
на редактор и гене- 
ратор 


№ Посредствен звук 


4 Некрополисът е 


мълчалив и мра- 
чен като своите 
обитатели. 


www. pecgomss: com 


Greaves of ths 
Dwarven Kings 


Ahs <4 ва hami аай ond 


които отварят място за най-различ- 
ни стратегии. Едно от любимите ми 
е Battle Dive на имперските грифони 
- когато го активирате, те се изди- 
гат във въздуха и изчезват от бой- 
ното поле за един ход (страхотен. 
момент за Армагедон), след което 
връхлитат с пълна мощ върху някол- 
ко единици, нанасяйки им двойна 
щета. Подобно на Heroes IV, закли- 
нателите (рпез!, тад!) имат собстве- 
на мана и могат да избират между 
няколко магии. 

Докато играта още се разработва- 
ше, Мма! доста говореха за дина- 
мичния режим на битки. В него еди- 
ниците сами събират action точки за 
няколко секунди и получават въз- 
можност да атакуват. Това много 
наподобява реалновремевите битки 
във Fallout Tactics, но е по-скоро on- 
ция, която повечето хора ще дър- 
жат изключена, отколкото някакво 
голямо подобрение в геймплея. От- 
въд тактическата игра битките отно- 
во имат доста прилични анимации, 
които правят сраженията доста при- 
ятна за окото гледка. В традицията 
с предишните части, анимацията в 
сраженията са плачевно флегма- 
тични и със сигурност ще я вдигнете 
почти до максимума, защото иначе 
ще празнувате осемдесетгодишния 
си рожден ден преди да сте завър- 
шили втората кампания. 

За нещастие в 


мултиплейъра 


играта прави няколко | крачки на- 
зад. Все още има hot-seat игра, но. 
когато играете по локалната мрежа 
или в интернет, Heroes V има реди- — 
ца проблеми. Най-забележимият е 
премахването на възможността да 
разглеждате замъка и героите си по. 
време на хода на противника - явно 
създателите не намират обмисляне- 
то какво ще правите през следва- 
щия ход за толкова важно. Обеща- 
нията на Мма! за едновременна игра 
(подобно Ha Civilization 4) останаха 
неизпълнени. Вместо това има спе- 
циален Ghost режим, в който може 
да управлявате призрачен герой, с 
който да разкривате картата, да 
пречите на противника по разнооб- 
разни начини и дори да „обладава- 
те“ неутралните единици на картата 
и да ги управлявате в битка вместо 
изкуствения интелект. Това нововъ- 
ведение не е нещо особено, аи на 


може да изпитате, 
рада си около 


когато е около м 
ежите нищо подо 


ВМЕСТО 
КНИЖКАТА 


m Книжката към играта 
е доста непотребна 
и няма да научите от 
нея много за играта 
и механиката в нея. 
Липсата на подроб- 
на информация, раз- 
пределена добре в 
контекстните меню- 
та, я прави още по- 
трудна за научаване 
За щастие на 
www.heroesofmigh- 
tandmagic.com мо- 
жете да намерите 
таблици със статис- 
тиките на единиците, 
уменията, дарбите и 
какво ли още не. За 
момента много от 


Ы 


разберете, че това с 


нето на „W“. Най-ло 
в града, където дълг 


чудите кое къде 2 ; 
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страниците ca nuca- 
ни по бета версията 
на играта, но в най- 
скоро време ще бъ- 


дат актуализирани. 


4 Както винаги, най- 


прелестният град е 
m на горските 

щества (в случа- 
ят - Sylvan). 


у Оипдеоп-ът има 


доста интересна 
архитектура - по- 
вечето сгради ви- 
сят от тавана на 
пещерата. 


м.рссдатеѕ.сот 


‚ до които имате 
‚ момента, а бутонът, който 
ою дърво, е доста ко- 


Interactive. 
Макар възможността да разглеж- 
_ дате света от различни ъгли да е 


_ приятна, става досадно, когато се 


налага да въртите камерата, за да 
и елементи ка- 
пни едини- 


досад- 
Г + 


Ясно си личи, че разра 
са били притискани от крайні Яни 
кове и много от нещата са нап 
ни през пръсти. Щ | 
факти без описание, доста текст 
са ори има няколко малки 


лк ртт на; и тя далеч няма 
достатъчна, за да разберете 

механика зад битките. Лип- 
гор и генератор на 


и невероятно малкия 
о 16, като едва по- 
eat all. Nival обеща- 
ат редактор на нива 
ро, но о тепърва ще видим дали 
; umnu e трябва 


е expansion за целта. 


ям фен на 
ицата, не мога да се 
м на последното загла- 
а оценка от четири. 
Макар геймплеят да е страхотен 
(според мен именно това трябваше 
да представлява Heroes 
ят брой карти, недомисленият ин- 
терфейс и разнообразните дефек- 
ти развалят достатъчно удоволст- 
вието от играта, за да не ми позво- 
лят да дам максимална оценка с 
чиста съвест. Нововъведенията не- 
съмнено допринасят много за гейм- 
плея, но претупването на някои 
елементи действа по обратния на- 
чин. 
Да се надяваме, че Мма! ще опра- 
вят тези дефекти в най-скоро време 
с пачове. 
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Нещо поВече om 
продължение на Rise of Nations 


Ш Big Huge Games / Microsoft W www.riseoflegends.com Ш RTS 
4 CD 


№ Pentium 1400, 256 МВ ВАМ, 64 Mb 30 Video, 2.5 СВ НОО 


В самото начало войниците на екрана не са много, 


ко това скоро ще се промени. 


Разумната игра на стратегическата карта ще направи тактическите битки по-леки. 


www.pccgames.com 


Са 


D 


но могат да се npu- Когато пиша рецензия за хитова игра, ако имам възможност, поглеж- 
а" зада дам едно или две от ранните ревюта в интернет, за да си "сверя часов- 
хана ника", сиреч да видя и чужди мнения. Понякога оставам много изнена- 
дан как едно и също заглавие може да направи съвсем различно впе- 
чатление на двама души. Така например колегата Брет Тод от GameSpot 
Куотлите - едни нарича Rise of Legends "твърде подобна на предшественика си Rise of 
технологизирани Nations", а игровият й свят според него представлява "ненужно странен 


и противоречив миш-маш". Аз лично съм на противоположното мнение 


ацтеки. 
е - играта поне за мен е изненадващо различна от своя предшественик, а 


екзотиката в нея е не само много сполучлива, а и добре дошла, пред- 
вид липсата на оригиналност в игрите от жанра напоследък. 


Боян Спасов 
Боап@рссдатез.сот 


а кого да вярвате? Сигурен 

съм, че всеки реши за себе си, 

когато пробва играта, но има 
едно нещо, за което сме единодуш- 
ни с колегата от GameSpot и то е, че 
Rise of Legends е едно качествено 
заглавие, което си заслужава да по- 
играете. 

Макар че пълното заглавие е Rise 
of Nations: Rise of Legends, според 
мен e несправедливо да я наречем 
просто продължение на хита от 
2003, защото тя е наследила от не- 
го единствено енджина и някои от 
идеите на геймплея, допълвайки ги 
с предостатьчно новости, които по- 
не в моите очи я правят различна и 


съвършено самостоятелна игра. 
За разлика от Rise of Nations, "ле- 
гендите" могат да се похвалят със 
сюжет, три коренно различни една. 
от друга раси, отделна кампания, | 
посветена на всяка от тях и оригина- 
лен свят, съчетаващ в себе си 


фентъзи и фантастика 


з онзи уникален, шантав и толко- 
ва рядко срещан в компютърна игра 
коктейл, наречен "стиймпънк". Вяр- 
но, този стил не е по вкуса на всеки 
и сигурно ще има немалко геймъри, 
които под на колегата от. 
GameSpot ще го нарекат твърде 
странен, но поне аз от сърце се за- 
радвах, че Big Huge Games са се 
престрашили да рискуват с нещо 
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Битката за моста ще бъде изтощителна. 


нестандартно. 

Първата от трите раси е и най-ин- 
туитивната за игра - това са т.нар. 
Винчи - ренесансови люде и даро- 
вити изобретатели, създатели на 
внушителни бойни машини, задвиж- 
вани от парни машини и часовнико- 
ви механизми. Обществото им пред- 
ставлява нестабилна конфедерация 
от градове-държави, често твърде 
ангажирани във вътрешните си кон- 
фликти, за да се обединят срещу 
общите врагове отвън. Най-влиятел- 
ните две фракции се наричат Миана 
(към която принадлежи главният ге- 
рой Джакомо) и Венучи, оглавявана 
от неговия заклет архивраг. 

Втората раса - мистичните пус- 
тинни жители, наречени алини, няма 
как да не ви напомни за някои от по- 
шантавите приказки в "1001 нощ". 
Господари на магията, те са способ- 
ни да манипулират огъня и пясъци- 
те, както и да създават фантастич- 
ни сгради и същества от стъкло. В 
момента обаче тяхното древно пус- 
тинно кралство също както провин- 
циите на Винчи е разкъсвано от вът- 
решна война - поквареният от неиз- 
вестна сила стъклен джин на име 
Саву е изтикал лоялните на старото 
кралство алини до последното им 
укрепление... 

Третата раса е още по-тайнствена 
- това са живеещите в джунглите 
куотли, страховити и кръвожадни 
племена, кланящи се на съмнителни 
богове, ходещи по земята в телес- 
ните си форми и използващи в бит- 
ките странна извънземна техноло- 
гия, която дори самите те не са 
опознали напълно. Ако можете да 
си представите как биха изглежда- 
ли едни технологизирани ацтеки, то 
значи вече имате добра представа 
за куотлите. Веднага възниква ло- 
гичният въпрос — 


> 
Quests 


Quests 


no, mventor oi $ 


Miana И вани Зу 


Героите са издръжливи, но все пак е по-добре да 
бъдат придружавани от обикновени единици. 


Защитните кули обикновено са почти самодостатъчни за спирането на компютърно управляваните армии. 


мумм.рссдатез.сопт 


доколко различни в 
мгрово отношение са 
тези три раси? 


Да започнем с това, че бойните 
единици и героите на всяка една от 
тях са уникални и с различни спо- 
собности, силни и слаби страни (да 
речем повечето единици на куотли- 
те могат да стават невидими, когато 
не атакуват, и да абсорбират щети 
за кратко време). Различни са в по- 
голямата си част и сградите, въз- 
можностите за развитие и ъпгрейди, 
макар да има отделни елементи, ко- 
ито са аналогични. Така например и 
трите раси се нуждаят от добив на 
кристален ресурс, наречен тимони- 
ум, но докато за Винчи и алините 
вторият ресурс е богатство, което 
идва от търговия, куотлите имат 
нужда от енергия, генерирана от 
специални реактори. Всяка раса има 
и една уникална "национална спо- 

ост", която е нещо като суперо- 
ръжие, но за съжаление не може да 
се ползва твърде често. За Винчи 
това е подземна атака, която събаря 
и поврежда вражеските единици в 
определена зона, алините пък могат 
да призовават нови армии от неби- 
тието където и да е по картата, до- 
като куотлите разполагат със звезд- 
ния лъч, който едновременно може 
да разкрива неизследвани зони и да 
нанася щети на враговете им. 

Учудващо е, че при всички разли- 
ки между расите, дизайнерите на 
играта са съумели да запазят един 


много добър 
цялостен баланс 


- няма домини раса, както 
няма и отделни бойни единици стро- 
го по-полезни oT останалите на BCA- 
ка една раса. За да подсигурят из- 
ползването на разнообразна армия, 
авторите са прибягнали до един ма- 
лък, но ефективен трик - всяка 
следваща единица от един и същ 
тип става прогресивно по-скъпа и от 
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един момент нататьк просто е неиз- 
годно да строите още като нея. 
Феновете на стария Rise of 
Nations може би помнят режима 
"завладей света", в който играчът 
водеше дълга военна кампания вър- 
ху картата на Земята. С други думи 
- избирате територия на голямата 
стратегическа карта, която ще ата- 
кувате, след което се захващате с 
чисто тактическа мисия, представя- 
ща самата атака. По сходен начин 
са реализирани и кампаниите в Rise 
of Legends, но има една важна раз- 
лика - тук сюжетната линия води 
кампанията и не се очаква да мина- 
ват стотици години между отделни- 
те ви завоевания. Имайте предвид, 
че стратегическото мислене е важ- 
но и има значение коя провинция 
атакувате с всеки ход - трудността 
за завладяването е различна, обла- 
гите, които получавате като награ- 
да, също варират. Така например 
можете да вземете точки за наука, 
увеличаване на стартовата армия, 
строежи във вече контролираните 
провинции, развитие на героите или 
различни бонуси, които можете да 
използвате в кризисни ситуации (ре- 
сурси, подкрепления и т.н.). Също 
така е важно с колко ваши терито- 


Магията на али- 
ните държи летя- 
щата им крепост 
във въздуха. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


изберете и на чия страна ще се бие- 
Те (например ако трябва да обеди: 
ните две враждуващи фракции, 
заставайки на страната на едната). 
За геймплея мога да говоря още 

много, но не смятам, че е нужно да 
навлизам в най-малките дейтайли. 
Поне на мен Rise of Legends ми go- 
падна, при това дори повече от име- 
нития си предшественик и мога да 
се подпиша под твърдението, че е 
правена с въображение, старание и 
не на последно място - чувство за 
хумор. 

Колкото до техническата страна 
на нещата - интерфейсът е близо 
до съвършенството и нямам никакви 
критики към него. Управлението е 
съвсем интуитивно и лесно може да 
го схване дори човек, който никога 


Е ара 
Дада и 


ммм.рссдатез.согп 


не е играл реалновремева стратегия 
(останаха ли такива вече?). Впечат- 
ленията ми от изкуствения интелект 
са противоречиви - компютърните 
опоненти се справят добре със за- 
щитата на базата си, но не ги бива в 
атака, така че много от по-трудните 
мисии имат дълъг период на "доиг- 
раване", в който реално само трябва 
да разгромите врага, но заплахата 
срещу вас не е значима. Графиката 
е на средно ниво, правят впечатле- 
ние детайлните модели на сградите 
и единиците, но има какво и да се 
критикува - например битките не са 
анимирани особено ефектно. Музи- 
ката е превъзходна, но от звуковите 
ефекти може още да се желае - 
просто не създават нужното впечат- 
ление и не са достатъчно разнооб- 
разни. Като се замисля, това беше 
проблем и за Rise of Nations, но пък 
едва ли е болка за умиране и няма 
да ви накара да зарежете играта. 

Вероятно сте си направили изво- 
да от тона на статията ми, че Rise of 
Legends според мен превъзхожда 
стария Rise о! Legends, считан за 
един от безспорните хитове на 2003- 
та. Със сигурност не всички ще са 
на това мнение и мнозина ще кажат, 
че старата игра си е била по-добра. 
Може би причината е, че на някои 
хора им допадат фантастични све- 
тове, а на други - реалистични, как- 
то и че историята, светът и сюжетът 
няма да се възприемат еднакво от 
всекиго. Във всеки случай, ако очак- 
вате просто продължение или ри- 
мейк на Rise of Nations, то тази игра 
според мен не е за вас. Ако ли пък 
искате да видите нещо свежо и доб- 
ре направено в напоследък счита- 
ния за изчерпан жанр на реалновре- 
мевите стратегии, то не се колебай- 
те, а направо бягайте да си вземете 
играта! 


Тази крепост съвсем определено е обречена. 
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Рагашзе 


От създателят на зубепа 


№ White Birds Productions / Ubisoft 


Имах голямо желание да xape- 
сам тази игра! Първо, защото тяе 
куест - един мой любим и напос- 
ледък не много популярен жанр. 
Второ, тя изглежда и звучи пре- 
възходно, и макар това да нее 
най-важното нещо в една игра, то 
винаги е приятно. И най-важното 
- защото е правена от уважава- 
ния от мен дизайнер Беноа Сокал, 
чийто некогашен шедьовър 
Syberia би трябвало да е познат 
на всички фенове. 


Боян Спасов 
Боап @ рссдатез.сот 


желание да харесам Paradise. И 
все пак сега, след няколко часа 
неуспешни опити да я заиграя "с ме- 
рак" и да се увлека по нея, най-бла- 
гоприятното определение, което мо- 
га да напиша за нея е "посредстве- 
на". 
Действието се развива в 


П ак ще повторя - имах голямо 


измислената 
африканска държава 
Маурания 


- едно райско природно кътче, с 
уникални и фантастични животни и 
растения, но за съжаление в момен- 
та опорочено от гражданска война. 
Тамошният диктатор, крал Родон, 
води отчаяна и обречена военна 
кампания срещу многобройните бун- 
товници, а последната му надежда 
е в завръщането на неговата дъще- 
ря, забягнала като малка с майка си 
в Европа. Въпросната принцеса, коя- 
то трябва да обедини народа около 
себе си, всъщност е главната герои- 
ня в играта - Ан Смит. Поне в нача- 
лото тя не знае това, защото страда 
от временна амнезия и не може да 
си спомни никакви подробности за 
своето минало... 

Така преразказана историята ве- 
роятно не звучи зле, като изключим 
клишето със загубата на спомените, 
но за съжаление самата игра не ви 
дава възможност да се потопите 
пълноценно в сюжета. Казано нак- 
ратко - 


глного локации, малко 
неща за вършене 


Сякаш дизайнерите на играта 
толкова са се радвали на графични- 
те красоти, които могат да създа- 
дат, че са забравили да измислят и 
някакво смислено действие, което 
да се развива в тях. Горката Ан 


В www.paradise-game-us.com Ш Куест 
Ш 1.5 GHz, 512 МВ ВАМ, 128 Mb 30 Video, 2.5 СВ HDD ШЗ СО 


А светът на Paradise 
наистина изглежда 
райски. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА О 
ЗВУК о 
ГЕЙМПЛЕЙ 9 


Y декорите са uy- 
десни, но модели- 
те на персонажите 
можеше да са и 
по-добри. 


Смит е обречена да се разхожда из 
безброй прекрасно изглеждащи ма- 
урански местенца, но само в някои 
от тях има какво да се прави. Основ- 
ното предизвикателство е в намира- 
нето на пъзелите, а не в решаване- 
то им, като самите те не могат да 
бъдат наречени нито оригинални, 
нито предизвикателни. Колкото до 
персонажите - въпреки отличното 
озвучение никой от тях не успя да 
ми стане симпатичен и дори образът 
на главната героиня ми се стори ня- 
как си повърхностен и безинтересен. 
Все пак в играта има някои любо- 


. питни моменти. Още в началното 


меню ще се запознаете с една 


грамаданска черна 
пантера, 


чиято съдба по странен начин се 
оказва свързана с тази на главната 
героиня. В отделни моменти от игра- 
та дори ще можете да управлявате 
гигантската котка, като за целта ин- 
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А В началото главната героиня страда 
от амнезия - звучи познато, нали? 


По време на моето детство в Белгия на всички хла- 
пета като мен им разказваха истории за чудната 
Африка и по-специално "дивото" Конго. Пораснах, 
но увлечението ми по Африка си остана. За мен тя 
е едно от много малкото останали места в света, 
които все още крият истинска мистерия. Странно, 


но ми трябваше много време да започна да мисля 
за Африка като за потенциален сетинг на видеоиг- 
ра. Вероятно защото от всички въображаеми места, 
които изобретявам, това е най-близкото до моя 
лична реалност. Надявам се, че играчите ще харе- 
сат пътешествието до Маурания толкова, колкото 
на мен ми хареса да я създам. 


терфейсът специално се променя. 
Може би си мислите, че това би да- 
ло една добра база за създаване на 
нестандартни загадки и обогатява- 
не на геймплея – например да има 
пъзели, в които Ан и пантерата да 
си сътрудничат и да можем да сме- 
няме управлението между тях, за да 
преодолеем някакво препятствие... 
Но не би - поне докъдето аз стиг- 
нах, сцените с голямата котка бяха 
просто ненужна екзотика и нищо по- 
вече. 

В крайна сметка историята така и 
не ме увлече, поне не толкова, че 
да завърша играта, макар и рецен- 
зиите, които прочетох из мрежата, 
да казват, че тя не е кой знае колко 
дълга или трудна. Макар и да изг- 
лежда много добре и зад нея да 
стои талантлив дизайнер, Paradise 
не е игра, която мога да ви препоръ- 
чам с чиста съвест, просто защото е 
скучна и повърхностна, така че едва 
ли ще задържи интереса ви повече 
от няколко часа. Все пак, ако слу- 
чайно имате свободно време или 
пък по принцип не вярвате на ре- 
цензии по списания, нищо не пречи 
да я пробвате - току-виж откриете в 
нея нещо интересно за себе си, кое- 
то аз съм пропуснал да забележа. 


W Крал Родон очаква пристигането на дъщеря си. 
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Началото на "греховната" сапунка 


Ш Valve Software / Ritual Entertainment 


Сериалите са навсякъде около 
нас. Всеки човек следи поне по 
един филмов такъв, а някои - по 
десетина. Сериалите по правило 
са по-евтини от пълнометражните 
игрални филми, по-лесносмилае- 
ми са и като цяло са една добра 
алтернатива на киноиндустрията. 
Поне така стоят нещата при фил- 
мите... а какво се случва с игрите- 
сериали? 


Иван Цирков 
Ыадег@ рссдатез.сот 


дания на спортните игри, защо- 
то там не може да се говори за 
свързан сюжет или даже и за нес- 
вързан такъв. Не става дума и за 
други заглавия, които разгръщат 
някаква голяма фабула, а след това 
преминават на друга в следващата 
си част. Говоря точно за сериали - 
кратки игри с размер на нещо, което 
при други обстоятелства би било 
окачествено като демо версия. И ко- 
ето струва жълти стотинки, поне за 
средностатистическия американец 
или европеец. Разбира се, когато се 
продава нещо толкова орязано от- 
към съдържание и се търси възмож- 
но най-ниската цена, е добре да се 
намери алтернативен начин за про- 


H е, нямам предвид десетките из- 
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дек, I don't wont Чаде dead, 
0 8—0. о 


А Радек и Елексис в цялото си... великолепие. 
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дажба, вместо класическия, включ- 
ващ магазин, кутия и дискове. 

Valve Software, известни със CY- 
перхита cn Half-Life, отдавна ce 
опитват да популяризират онлайн 
платформата си Steam и изглежда 
се справят добре, защото жънат все 
по-големи успехи. Хората очевидно 
харесаха практиката да си "купуват" 
игрите директно през нея, както и 
винаги да разполагат с последните 
ъпдейти, а да не забравяме и играта 
в мрежа и като цяло - по-добрата 
поддръжка. Другият голям коз на 
компанията, разбира се, беше техни- 
ят енджин, наречен Зоигсе, който бе 
разработен за Half-Life 2 и револю- 
ционизира индустрията, предлагай- 
ки великолепна графика и много до- 
бър физичен модел. Така че въобще 
не беше учудващо, че скоро след 
това се появиха конверсии на На!- 
Life, Counter-Strike и Day Of Defeat, 
използващи именно този енджин. 
Изненадващо обаче и хората от 
Ritual Entertainment поеха по същия 
път и решиха да съживят една своя 
легендарна класика - SiN. Този wy- 
тър от първо лице, който се появи 
преди доста години, все още си ос- 
тава еталон в жанра в някои отно- 
шения, а по онова време си беше 
чисто и просто най-добрата игра на- 
ред с Half-Life. В SiN имаше интерес- 


ша! 
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ни оръжия, страхотна атмосфера, 
много добър мултиплейър, доста 
кръв, а и беше една от първите иг- 
ри, в която имаше зони на пораже- 
ние ив която хедшотите наистина 
имаха значение. При все всичко то- 
ва обаче решението на ритуалисти- 
те не беше да издадат една нова 
пълноценна игра, или да направят 
римейк на старата с нов енджин, а 
да продължат историята под фор- 
мата на сериал, който да продават 
на малки епизоди от по няколко ни- 
ва през Steam. Е, първият епизод, 
носещ името Етегдепсе, вече се по- 
яви. 

Да припомним накратко история- 
та: вие сте Джон Блейд, шеф на 
Нагасогр$ - група наемници, които 
се грижат за поддържането на реда 
в град Фрийпорт. Всичко е наред, 
разбира се, до момента, в който не 
започват проблемите (то като че ли 
може да е иначе) - по улиците се 
появява нова дрога, а наред с нея и 
мутанти. Блейд подозира, че зад 
всичко стои корпорацията SinTEK и 
по-конкретно нейната собственичка 
Елексис Синклер. Прочее последна- 
та май продължава да държи едно 
от челните места в класацията "най- 
едрогърда героиня от компютърна 
игра". Както и да е, Блейд, разбира 
се, успява да се разправи с цялата 


„А Графичните ефекти, разбира се, са на много високо ниво. 
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тази паплач, но в края на краищата 
е заловен. Тук започва и Етегдепсе. 
Елексис и един друг отрицателен 
герой - Радек, стоят и дискутират 
вашето непосредствено бъдеще. 
Радек иска да ви убият, но Елексис 
изглежда има други планове за вас. 
В резултат на което ви инжектират 
някакво непознато вещество, Елек- 
сис си тръгва, а секунди по-късно 
една ваша стара позната, Джесика, 
нахълтва и ви спасява. След което 
ви закарва с колата си до доковете, 
а вие сънувате странни сънища, 
включващи Елексис. Ами не виня 
човека, то кой ли не би я сънувал. 
След като ви закарва там, където 
трябва, Джесика ви оставя да се оп- 
равяте сам. Разбира се, няколко ми- 
нути по-късно нещо се обърква и се 
започва лют екшън. Трябва да си 
пробиете път със стрелба през ар- 
мия от вражески войници, за да се 
измъкнете от доковете и да разбе- 
рете какво става. Пътьом Джесика 
се появява отново, оказва ви помощ 
на няколко места и между другото 
ви свързва отново с JC - хакера от 
първата игра. И така екипът отново 
е цял, както в доброто старо време, 
а вие в ролята на Джон Блейд, за- 
почвате да стреляте по всичко, кое- 
то мърда, за да оцелеете. 

Ами това е - олдскуул игра отвся- 
къде. В началото разполагате само 
с пистолет, но по-нататък ще вземе- 
те и още две оръжия - пушка и aB- 
томат. И, за съжаление, това е всич- 
ко, поне в този епизод. Положение- 
то донякъде се спасява от факта, 
че всяко оръжие има и алтернати- 
вен режим на стрелба. Пистолетът 
става нещо като рейлгън, пушката 
изстрелва рикоширащи муниции, а 
автоматът разполага с подцевен 
гранатомет. Интересно и твърде не- 
очаквано конкретно за тази игра е, 
че е възможно прицелването през 
мерниците на различните оръжия, 
било то оптически, или обикновени. 

Ще минете през няколко нива, 


А Някои от противни- 
ците ви имат джет- 
пакове и летят. 


P Левьл дизайньт и 
архитектурата на 
места са зашеме- 
тяващи. 


предимно на доковете, а целта ви 
ще бъде да намерите Радек и да го 
убиете. За съжаление тези нива са 
изключително линейни. Не че в това 
има нещо чак толкова лошо, но 
просто такива бяха стандартите 
преди години, а сега малко или мно- 
го хората се стараят да правят по- 
нелинейни игри. В редки случаи ще 
се отклонявате от пътя си, за да се 
сдобиете с някоя аптечка например. 
Всъщност положението с тях е дос- 
та интересно и идейно. От врагове- 
те ви изпада нещо като аерозолен 
флакон, който може да ви излекува. 
Начинът е или да стреляте по него, 
или да го вдигнете и занесете до 
някой от апаратите, които се изпол- 
зват именно с такава цел. Лично на 
мен това хрумване ми допадна дос- 
та ие комбинация между машините 
за лекуване в Half-Life и аптечките, 
които се взимат от убитите врагове. 
Левъл дизайнът е отличен. Единс- 
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твеният проблем e лоудингът, който 
е сравнително продължителен, но 
като цяло системните изисквания на 
играта са потресаващо ниски. Ест- 
вествено, точно както и B Half-Life, 
тук действието, включително и в 
междинните анимации, се развива 
винаги през вашите очи, така че не 
очаквайте да се видите отстрани. 
Според разработчиците това спома- 
га за по-дълбоко потапяне в играта 
и вероятно са прави. Същевременно 
великолепният енджин, който освен 
това е и сравнително лек според 
съвременните стандарти, съумява 
да изобрази величествени гледки. 
По-интригуващ обаче е физичният 
модел. Ще взривявате и чупите сан- 
дъци и варели, ще трошите огради, 
можете да пренасяте и да оставяте 
или хвърляте голяма част от неща- 
та. Всичко това обаче го имаше ив 
Half-Life 2 и именно това е може би 
най-големият проблем - липсата на 
идентичност на заглавието. Ако ос- 
тавим настрана оръжията, някой 
страничен наблюдател би могъл да 
се заблуди, че играта си е Half-Life 
2. Графиката, разбира се, е същата, 
но и днес, немалко време след npe- 
миерата на този енджин, си остава 
една от най-добрите в жанра. 

Като цяло тази игричка не е неп- 
ременно лошо предложение. Всъщ- 
ност е доста прилична, изглежда 
добре и геймплеят е съвсем класи- 
чески праволинеен екшън, което би 
се харесало на немалък брой хора. 
Може би най-големите проблеми са 
малкият брой оръжия и нива в този 
първи епизод, така че ще е най-доб- 
ре да изчакаме следващите някол- 
ко, преди да съдим играта. Лично аз 
си мисля, че голяма част от хората 
вече позабравиха SiN и надали ще 
седнат да го играят сега, пък бил 
той и изцяло нова игра. А за остана- 
лите... ами хвърлете едно око на иг- 
рата и не забравяйте, че скоро изли- 
за вторият епизод. А пък само вре- 
мето ще покаже дали Джон Блейд 
ще успее да се пребори със силната 
конкуренция и да заеме отново по- 
лагащото му се място на почетната 
стълбица на екшън-героите. 
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Най-известната "гола глава" B 
компютьрните игри се завръща. 
Легендарният наемен убиец с ко- 
дово име "47", когото всъщност 
никой не познава и който според 
повечето хора дори не съществу- 
ва. Тези, които са го виждали с 
очите си, в по-голямата си част 
вече са мъртви, най-често в ре- 
зултат от странни злополуки в 
ежедневието. След като се пребо- 
ри с тьмното си минало, откри, че 
е клонинг, след това опита да се 
оттегли от бизнеса, но не му поз- 
волиха, след което продължи да 
бъде преследван и принуден да 
убива, за да живее... с какво точ- 
но ще го сблъска съдбата сега? 


Иван Цирков 
Ыадег@ рссдатез.сот 


не е играл (или виждал) поне 

една от предишните игри кло- 
ни кьм нула. И все пак ще припомня 
с няколко думи какъв беше сюже- 
тьт им. Агент 47 е най-известният 
наемен убиец, който работи за хора, 
познати на света единствено като 
"The Agency", или ICA (очевидно "за- 
игравка" със CIA, или ЦРУ). Прите- 


Е ероятността някой геймър да 


жава необикновени умения, грани- 
чещи със свръхестественото; вина- 
ги елиминира целите си без изли- 
шен шум и най-често никой дори не 
разбира, че е бил там. Но на какво 
се дължи това? Още в първата игра 
става ясно, че 47 е клонинг, продукт 
на проект, целящ да създаде иде- 
алния войник. Именно той е апогеят 
на въпросния проект, най-доброто 
му създание. В повечето подобни 
истории създанието рано или късно 
се обръща срещу създателя си и 
тук се получава същото - убиецът 
разбира кои са хората, стоящи в ос- 
новата на всичко, и методично ги 
избива. След което се оттегля от 
играта и отива в манастир. Минало- 
то му го догонва и единствените хо- 
ра, на които държи, биват отвлече- 
ни с цел откуп. Макар и да има не- 
малко заделени пари, хладнокръв- 
ният 47 просто изтупва праха от 
костюма си и се оказва, че ни най-. 
малко не е изгубил формата си, ко- 
гато става дума за убийства, а бив- 
шата му агенция с радост го приема 
обратно в редиците си и му оказва 
помощ срещу "дребни услуги". След 
което в третата игра от серията не- 
победимият най-после бива поста- 
вен пред изпитание и се разминава 


A Наемен убиец по халат и с автомат в ръка. 


F з 
1 А Новината във вес- 
тника не вещае 


добро за мен. 
ани «Не naemen убиец, а 
масов убиец. 
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на косъм със смъртта, след KaTo e ` 
тежко ранен; резултатът е, че отно- 
во преживява някои от най-интерес- 
ните си мисии и задачи, донякъде 
изкривени от кошмарите му - все 
пак всичко това се случва по време 
на бълнуване. А 

И тук, най-сетне, съвсем законо- 
мерно се появява и четвъртата част 
на суперхитовата поредица. Няма 
някаква централизирана сюжетна 
линия, поне в началото, но всъщ- 
ност така беше и в другите игри. 
Ще се впуснете в няколко на пръв 
поглед несвързани една с друга ми- 
сии – да убиете шеф на изоставен 
увеселителен парк, чилийски нарко- 
барон, оперен певец с афинитет към 
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малките деца и Kyn други отрепки. 
Постепенно ще ть че неща- 


та не са такива, каквито изглеждат 
(то пък кога ли са били?) и ще се из- 
правите срещу едни от най-трудни- 
те противници – враждебна група 
наемни убийци, чиято цел е да уби- 
ят ключова личност и да дестабили- 
зират страната. Повече подробности 
от сюжета няма да издавам, освен 
факта, че главният "лош" в играта е 
албинос. Не искам да правя прибър- 
зани заключения, но точно в момен- ғ 
та един друг албинос заема същото 
място в книга, филм, игра, носещи 
името "Тһе Da Vinci Code". Това Hañ- 
вероятно е съвсем обикновено съв- 
падение, но кой ли може да каже 
със сигурност? 

Макар че игрите от тази серия по 
традиция са едни от малкото в жан- 
ра с добър сюжет, едва ли някой ще 
седне да ги играе само заради него. 
Така че да видим какво ново всъщ- 
ност ни се поднася. Ами, учудващо, 
но новите неща са достатъчно мно- 
го на брой, за да оправдаят напълно 
пускането на тази нова част, а не са 
сложени просто колкото да има про- 
мени. 

Първата и може би най-значител- 
на новост е добавянето на т.нар. 
"notoriety" показател. Иначе казано, 
без значение колко приказки чухте 
за това как агент 47 е "невидим" и 
т.н.; всъщност тук именно вие сте 
тези, които трябва да се погрижите 
за това. Ако прекалено много хора 
ви забележат как се прокрадвате 
насам-натам с пистолет в ръка, по- 
лицията ще получи едно достатъч- 
но подробно ваше описание. И ма- 
кар и това да не оказва пряко влия- 
ние върху мисията, в която се случ- 
ва това, съществува немалка веро- 
ятност в следващата всички пазачи 
вече да са поне бегло запознати с 
физиономията ви и замислено да 
потриват брадичка, когато вие си 


минавате свирукайки си "Погребал- 
ния марш" покрай тях. Докато в пър- 
вата част от играта пазачите или ви 
разпознаваха веднага, щом ви виде- 
ха, или просто ви гледаха подозри- 
телно, без да предприемат каквото 
и да било, то в следващите издания 
тази система постепенно еволюира 
до сегашния си вид. Вие, разбира 
се, можете да се облечете в каквито 
дрехи си поискате, но те може и да 
не ви осигурят необходимия камуф- 
лаж. Ако сте облечен като пазач и 
носите подходящо оръжие в ръка, 
ще можете да се разхождате на 
доста места необезпокояван. Съ- 
щевременно другите пазачи може 
да заподозрат нещо, ако имат вре- 
ме да ви огледат внимателно, което 
е напълно логично - все пак от тях 
се очаква да познават своите друга- 
ри. Докато ако се маскирате като 
някой обикновен цивилен, няма да 
можете да се придвижвате навсякъ- 
де, но където можете - никой няма 
да ви гледа накриво. Същевременно 
има значение дали тичате, ходите, 
или се промъквате, дали носите оръ- 
жие, или не, и какво ли още не. Сис- 
темата е наистина добре развита и 
реакциите на всички хора из нивата 
през повечето време са напълно ло- 
гични и адекватни. Никой няма прос- 
то да започне да стреля по вас, ако 
вие, маскиран като техник, се приб- 
лижите; това обаче не означава, че 
няма да бъдете обискиран за оръ- 
жие. Всичко това обаче свършва в" 
момента, в който някой намери гол 
труп, а вие се разхождате именно в 
неговите дрехи. Така че ще трябва 
и при всяка възможност да залича- 
вате следите си. И тук се намесва 
вече споменатият фактор "notoriety" 
или система за известност. Никой не 
трябва да вижда именно вас в ситу- 
ация, в която можете да бъдете 
свързан пряко с убийствата. Не 
трябва да оставяте живи свидетели 


А Изгледьт от първо 
лице е запазен, но 
е все така грозен. 
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WY 47 в ролята на na- 
зител на реда? 
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и при възможност е добре да криете 
и всички тела. Най-лошото се случ- 
ва, когато бъдете заснет на някоя 
от охранителните камери, а е вьз- 
можно дори и някой цивилен да ви 
"хване" в обектива си без да иска. 
След всяка своя задача ще разбе- 
рете как сте се представил... от вес- 
тниците. Там подробно ще бъде 
описвано дали сте забелязан, колко 
са жертвите, как са убити и всяка 
друга частичка информация относ- 
но вашата личност, която не сте ус- 
пели да опазите. А това наистина 
може да ви затрудни живота в 
следващите мисии. 

Има обаче друго нещо, което мо- 
же да го улесни и то е една от дру- 
гите големи новости. Оръжейният 
ви арсенал, разбира се, е разширен 
за пореден път, но вече една част 
от него е обособена в отделна гру- 
па - оръжия, които можете да ъпг- 
рейдвате. Там влизат вече познати- 
те ни от предишните игри пистоле- 
ти Silverballers, пушка SP12, карте- 
yeH пистолет SMG Tactical, автомат 
M4 и снайпер W-2000. Ъпгрейдите 
се отключват на различни мисии в 
играта в играта и са уникални за 
всяко оръжие. Някои от тях са взаи- 
моизключващи се и ще трябва да 
избирате внимателно, а пък от дру- 
ги можете да слагате каквото си 
поискате. Различни видове прикла- 
ди (повишават точността на оръжи- 
ята), лазерни и оптически мерници 
(повишават точността), по-големи 
пълнители и дори различни видове 
муниции. Тук вече изборът е между 
по-слаби такива, които обаче имат 
малък откат и са доста по-тихи или 
мощни, с чиято помощ ще стреляте 
дори и през врати, но всеки наоколо 
веднага ще усети присъствието ви. 
Всичко това е чудесно, единствено- 
то ми оплакване е, че все пак това 
са само пет оръжия... а останалите 
двайсетина? Ами те не могат да бъ- 
дат ъпгрейдвани, но за сметка на 
това ще можете да подобрявате ня- 
кои от общите си умения и вещи. 
Например да увеличите скоростта, 
с която`отваряте заключените Bpa- 
ти с шперц, да се сдобиете с ново 
куфарче, в което да пренасяте 
снайперската си пушка или пък бро- 
нирана жилетка. Неин недостатък 
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У Отравянето на храна е подло, но ефективно. 


е, че ако не е ъпгрейдвана на най- 
високото си ниво, я губите в момен- 
та, в който се преоблечете. 
Идеалният наемен убиец обаче не 
се отправя на мисиите си накичен с 
оръжия от глава до пети. Гарота за 
удушаване на противници, сприн- 
цовки с отрова и приспивателно, и 
евентуално някой пистолет със заг- 
лушител за най-тежките ситуации. 
Бъдете спокойни, из нивата ще по- 
лучавате предостатъчно възможнос- 
ти за импровизация. Кухненски но- 
жове, оставени оръжия из стаите на 
пазачите, пожарникарски брадви и 
други подръчни средства ще ви бъ- 
дат от полза в играта, аи 47 не сие 
губил времето и междувременно е 
понаучил някой и друг нов трик. Мо- 
жете да се биете с голи ръце, като 
поваляте повечето противници с ня- 
колко удара, а едно от най-хитрите 
неща е, че можете да отнемате и 
оръжието на останалите само с ед- 
но движение, а след това да го из- 
„ползвате срещи самите тях. Друго 
полезно умение е да използвате хо- 
рата като жив щит, било то цивил- 
ни, или войници. А ако успеете да се 
промъкнете зад гърба на някого, мо- 
жете просто да го бутнете напред, и 
ако той се намира на ръба на някоя 
скала или дори пред отворен прозо- 
рец... е, нещастен случай. Вече спо- 
менатите спринцовки с отрова и 
приспивателно могат да бъдат из- 
ползвани не само директно върху 
хора, ами и върху храна, да речем. 
Не е проблем да отровите някоя на- 
питка, която после да бъде отнесе- 
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А Можете да убивате 
ис градинарски 
ножици например. 


У Отварянето на вра- 
ти с шперц отнема 
секунди. 


АМ Не е това, което си мислите - просто убийство под душа. 


на от келнер на вашата цел, която 
нищо неподозираща да отпие от 
нея и да предаде богу дух. Имате и 
мини с детонатор, с чиято помощ да 
разрушавате механизми, например 
крепежни въжета и други подобни, 
и врезултат да падне някой поли- 
лей, да речем. Отново нещастен 
случай, или казано с други думи - 
професионализъм в действие. Имен- 
но такива изпълнения ще ви носят 
най-високи рейтинги след мисйите. 

А между самите тях ще се озова- 
вате в скривалището си. То не е 
особено интересно или полезно мяс- 
то, пък и функциите му са леко ог- 
раничени спрямо предишните игри. 
Факт е обаче, че ще можете да пос- 
треляте със всяко едно от оръжията 
си по мишени и бутилки. Макар и да 
не е особено забавно и да омръзва 
доста бързо, все пак е добре, че го 
има - традициите трябва да се 
спазват. 

Интересното е, че за различните 
мисии можете да си "купувате" до- 
пълнителна информация, която да 
ви даде ценни насоки и идеи. Цени- 
те не са особено високи, но все пак 
имайте предвид, че по този начин 
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може и да си развалите удоволстви- 
ето от иначе добре свършената ра- 
бота. 

Графиката на играта е подобрена 
за пореден път. И макар че няма да 
се смаете от неземни красоти, ен- 
джиньт е преработен значително, 
поддържат се съвременните шей- 
дър ефекти, а самият 47 изглежда 
по-жив от всякога. Левъл дизайнът 
е безупречен, но това така или ина- 
че си е запазена марка на пореди- 
цата. А тъй като вече можете да се 
катерите и по водосточни тръби, да 
речем, както и да изпълнявате ня- 
кои по-сложни акробатични номера, 
то винаги ще намирате поне още 
един начин да стигнете до някое 
иначе непристъпно изглеждащо 
място. 

Озвучението е на ниво и в редки- 


- те моменти, когато 47 проговаря, ще 


се насладите на перфектно пасва- 
щия на образа му глас. Музиката от- 
ново е дело на Джеспър Кид, което 
пък си е гаранция за добре свърше- 
на работа. 

Въобще изненади около тази игра 
няма. Поредицата е една от малко- 
то, които успяват с всяко следващо 
издание да стават все по-добри и 
по-добри, и да внасят нови идеи, 
без да стигат до крайности и да отб- 
лъскват старите си фенове. Лично 
за мен 47 отдавна се е наредил до 
Сам Фишър, Солид Снейк и Гарет в 
класацията на стелт екшъните, ма- 
кар че самата игра не е ориентирана 
толкова към криене в сенките, кол- 
кото към стоене точно пред носа на 
противника, който ви гледа втренче- 
но, но не може да ви разпознае. И 
усещането, бих казал, е прекрасно. 
С две думи - най-добрият Hitman до 
момента, предлагащ умерена доза 
новости, съчетани с добър сюжет, 
отлична графика, екшън и голяма 
доза тактическа мисъл. Една от най- 
добрите игри за последните месеци. 
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One Must Fall: 


Зан 


> ча па 11 
оащо да се u 


Ш Diversions Entertainment 


E Epic Медабатеѕ 


Ш 1994 


Защо трябва да се леят потоци 
кръв, когато могат да се леят по- 


тоци машинно масло? Коее по-ху- 


баво - да забиеш юмрук в мутрата 
на съперника си или да разбиеш 
робота му, струващ милиони и те- 
жащ стотици тонове? Това са 
въпроси, на които няма еднозна- 
чен отговор, но Опе Миз! Ра! оп- 
ределено накланя везните в пол- 
за на машините. 


Р умена Дончева 


гиту Фрссдатез.сот 


ОМЕ е играта, която е успяла да 
събере всичко, което прави битките 
с роботи невероятно изживяване. Тя 
предоставя едно съревнование на 
различни персонажи с различни ха- 
рактери и дава възможност да конт- 
ролирате огромни тежки машини, 
които живеят и умират по ваша ко- 
манда. На всичко отгоре за това е 
дадено и справедливо оправдание. 
В лето господне 2097 правителства- 
та вече нямат реална власт и са из- 
местени от могъщи корпорации. 
Най-силна от тях е САР-световна 
аеронавтика и роботика. Тя е разра- 
ботила технология, която позволява 
човек да контролира един робот ся- 
каш контролира собственото си тя- 
ло. Тези роботи са използвани за 
изследване на области, в които чо- 
век не би могъл да оцелее. Такава 
област е например космическото 
пространство. Там хората посредст- 
вом тези машини са построили га- 
лактически станции и са основали 
човешки колонии. Но освен за гра- 
дежа на тези колонии, роботите 
трябва да помогнат и за избора кой 
да управлява новите владения на 
една от луните на Юпитер - Гани- 
мед. 

Чрез турнир за тази позиция са 
определени да се борят най-добри- 
те пилоти. Всеки от тях притежава 
различни умения и контролира раз- 
личен робот със собствени функции 
и модификации. Десет уникални пи- 
лота могат да поемат контрола над 
десет различни робота. Всеки от пи- 
лотите има различна причина да 
участва в турнира. Един от тях е 
Кристал. Тя се опитва да потвърди 
подозренията си, че компанията е 
отговорна за смъртта на родителите 
й. По този повод братът на Кристал 
- Кристиян, е загрижен за безопас- 
ността й и също се записва за учас- 
тие. 

Друг герой на име Широ пък се 
бори по съвсем материални съобра- 
жения и те са, че иска да популяри- 


зира битките с роботи, защото спо- 
ред него това е един доходен биз- 
нес. Всяка битка си има причина и 
историята се развива с напредване- 
то на турнира. Биографиите на геро- 
ите, разбира се, не са твърде задъл- 
бочени, но все пак придават 


емоционален нюанс 
на битките 


Машините от своя страна не са 
емоционално обременени и изпълня- 
ват чисто технически функции като 
удари с металните си крайници, 
хвърляния, скокове и блокиране. Ос- 
вен това всеки робот притежава и 
специални хватки. Вършачката, е 
екипиран с тежки вериги, които мо- 
гат да нанесат сериозни поражения 
на опонентите му. Гарголата е неве- 
роятно издръжлива, а Сянката мо- 
же да създава почти истински свои 
копия, които объркват и изтощават 
противника. 

Всеки робот се бие със свой собс- 
твен стил, а контролът не е труден и 
играта върви доста добре, освен то- 
ва има и опция за регулиране на 
скоростта. 

ОМЕ може да бъде играна в три 
различни форми - играч срещу ком- 
пютър, играч срещу играч и шампио- 
нат. Бойните умения на компютърни- 
те опоненти могат да бъдат регули- 
рани в пет степени - боксова круша, 
новобранец, ветеран, световна кла- 
са и шампион. Битките се водят на 
рундове. Броят им може да бъде 
предварително определен - един 
рунд, два от три, а дори и три от пет 
рунда. Битките се водят на седем 
различни арени. Те са теснички и не 
дават много място за бягане. Освен 


това всяка има своите особености, 
като например шипове, излизащи от 
стените. Те могат да прободат както 
вас, така и опонента ви. Това, което 
впечатлява най-много в ОМЕ, е 
шампионатът. Там започвате с обик- 
новен робот и не особено добър пи- 
лот. След всяка победа печелите 
пари, които можете да използвате, 
за да тренирате пилота си или за 
ъпгрейд на машината. 

И така, накрая се превръщате в 
най-умелия пилот с един наистина 
сложен до съвършенство робот, или 
накратко казано - най-добрият. 
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The Da Vinci Code 


Игра, филм и Книга - толкова еднакви и толкова различни... 


Ш The Collective / 2K Games 


Ш www.2kgames.com/davincicode Ш Adventure 


През 2003 г. светът бе pa3Tbp- 
сен от появата на една книга. "The 
Da Vinci Code" на Дан Браун, npe- 
ведена за добро или зло като 
"Шифърът на Леонардо" на бъл- 
гарски език, се оказа много пове- 
че от просто "четвъртата му твор- 
ба". Тя успя да преобърне предс- 
тавите на немалко хора относно 
католическата църква и история- 
та на християнството, да породи 
много въпроси и междувременно 
да се превърне в суперхитов бест- 
селър, продал се в над 60 млн. ко- 
пия по цял свят и преведен на 44 
езика. 


Иван Цирков 


Ыадегёрссдатеѕ.сот 


Имайки предвид всичко това, на- 
дали е чудно, че почти едновремен- 
но с появата на мащабната холивуд- 
ска екранизация на книгата се поя- 
вии една, на пръв поглед леко нев- 
зрачна, игра. Тук следва да бъде за- 
даден дежурният въпрос - е ли то- 
ва просто злоупотреба с името, це- 
лящо да се възползва от славата на 
франчайза, или е наистина добра и 
стойностна игра, която си заслужа- 
ва отделянето на няколко дни? От- 
говорът поне според мен е някъде 
по средата. 

Искам да започна с уточнението, 
че тази игра се възползва от фил- 
мовия лиценз само на теория. Няма 
да видите лицата на Том Ханкс, сър 
Иън Маккелън или Жан Рено. Сю- 
жетът е базиран не върху екраниза- 
цията, а върху книгата, но дори и 
нея не следва плътно, даже на мес- 
та се отклонява наистина много. То- 
ва всъщност е доста добра новина, 
защото е доста по-вероятно да се 
забавлявате добре, ако не знаете 
какво ще се случи. 


№. Прословутата 
"линия на розата" 
е пресъздадена 
великолепно. 


У Чрез такива ръч- 
ки ще активира- 
те различни ма- 
шини. 
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Сюжетът е, ами... доста добре из- 
вестен на кажи-речи всеки човек на 
планетата и поради тази причина се 
чувствам една идея по-освободен от 
досадния ангажимент да не споде- 
лям прекалено много и ключови 
подробности. Накратко: уредникът 
на Лувъра, мосю Жак Сониер, е бру- 
тално убит. Когато полицията го от- 
крива, се натъква на някои доста 
озадачаващи подробности. Изглеж- 
да възрастният човек, прострелян с 
пистолет, не е умрял веднага, ае 
имал време да извърши някои на 
пръв поглед безсмислени действия, 
както и да напише няколко думи на 
пода до себе си. В резултат на кое- 
то Робърт Лангдън, професор от 
Харвард и специалист по символи- 
те, е вдигнат от леглото си и е изви- 
кан, за да помогне на разследване- 
то. Оказва се, че Лангдън и Сониер 
се познават бегло и мъртвият е ос- 
тавил послание именно към него, 
както и към своята внучка, Софи 


Ш РЗ 1 GHz, 256 МВ ВАМ, 32M В 30 Video №1 DVD 


Нево, която, както се оказва, работи 
като криптоложка към френската 
полиция. Лангдън обаче се превръ- 
ща в главен заподозрян за убийст- 
вото, аи той и Софи са твърдо убе- 
дени, че нещата далеч не са такива, 
каквито изглеждат. Написаните от 
Сониер думи се оказват анаграми 
(думи, получени чрез разместването 
на буквите от други думи) и са бър- 
зо разгадани. Всички следи водят 
към няколко различни картини на 
Леонардо да Винчи, които са изло- 
жени в Лувъра. Бягайки от полиция- 
та, Робърт и Софи трябва да разк- 
рият истината, в която се намесва 
католическата църква, побъркан мо- 
нах-албинос, историята на Исус 
Христос, рицарите тамплиери и све- 
тия граал. Без съмнение това е пер- 
фектната основа за един много до- 
бър куест. 

Разработчиците от The Collective, 
които между другото са ни дарили с 
игри като Star Trek: Пеер Space Nine, 
Indiana Jones And The Emperor's 
Tomb и съвсем прясната Mark Ecko's 
Getting Up, обаче се спират на един 
малко по-хибриден жанр, в който ос- 
вен решаването на загадки, ще 
трябва да преодолявате и екшън 
предизвикателства. Дали това е би- 
ло най-правилното решение, е мал- 
ко спорен въпрос и всъщност имен- 
но това е и основната ми критика 
към играта, но за това - след малко. 

Като цяло в играта ще влизате в 
ролята както на Робърт Лангдън, та- 
ка и на Софи Нево. В някои мисии 
ще играете само и единствено с 
един от тях, а в други ще ги сменя- 
те през няколко минути, но само ко- 
гато сюжетът го изисква. Още в са- 
мото начало на играта ще трябва да 
изследвате тялото на Жак Сониер, 
след което в рамките на няколко ми- 
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нути ще се запознаете и с основни- 
те действия, които ще извършвате 
оттук нататьк. Ще проучвате раз- 
лични места, предмети, картини и 
какво ли още не, а целта ви в тези 
проучвания ще бъде да забележите 
различни дребни детайли. Нещо ка- 
то познатия пиксел-хънт в старите 
куестове, но придобил една по-съв- 
ременна форма. Особеното е, че 
много често ще се налага да изпол- 
звате ултравиолетова светлина, ко- 
ято ще ви разкрива доста скрити не- 
ща. Например още в началото на иг- 
рата Сониер е написал всичко с мар- 
кер, който е видим само и единстве- 
но на такава светлина. За да се сдо- 
биете с източник на такава светлина 
обаче, ще преминете и през първия 
си "стелт" участък. Героят ви може 
да се придвижва в специален ре- 
жим на промъкване, където е напъл- 
но възможно да се приближавате 
до произволен враг, без той да ви 
забележи, стига да сте в сенките 
или зад него. Всъщност именно чрез 
това средство можете да избегнете 
част от схватките в играта, които 
иначе са неминуеми. За сметка на 
това не са кой знае колко многоб- 
ройни и въпреки че стават леко до- 
садни, все пак не са и безумно скуч- 
ни. Всеки път, когато се сбиете с ня- 
кого, ще избирате по какъв начин да 
го атакувате - чрез удари, хвърляне 
или блъскане в някоя стена. Съот- 
ветно тези действия се извършват 
или чрез бясно набиране на опреде- 
лен клавиш, или чрез натискане на 
серия от други клавиши (двата буто- 
на на мишката, всъщност) в опреде- 
лена последователност. Една греш- 
ка в такава ситуация означава, че 
врагът ви взима надмощие над вас 
и вие минавате от нападение в за- 
щита. Следва нова последовател- 
ност от клавиши и т.н., докато един 
от двама ви не предаде богу дух. 
Ако издебнете нищо неподозиращ 
враг в гръб, можете да го свалите с 
един удар и така да си спестите ця- 
лата схватка. На места пък ще има- 
те възможност да се сдобиете с 
"оръжия" - камъни, железни лосто- 
ве, лопати, въобще всякакви подоб- 
ни предмети. Общото между тях е, 
че доста по-лесно пребивате гадо- 
вете, но докато ги носите, не може- 
те да правите каквото и да било 
друго. Доста бързо ще свикнете с 
тези схватки и ще разберете, че 
всъщност са лесни и от един момент 
нататък става почти невъзможно да 
ги изгубите, освен ако около вас ня- 
ма повечко гадове. Здравето ви не е 
много и след няколко сбъркани кла- 
виша в защита екранът ви ще стане 
черно-бял, което е знак, че трябва 
много да внимавате. За щастие, в 
такива случаи можете просто да из- 
бягате нанякъде, а враговете ви 
скоро ще се откажат да ви преслед- 
ват и ще имате възможност да из- 
ползвате аптечки или бинтове, кои- 
то предварително сте намерили из 
нивата. А самите врагове... ами тук 
идват може би най-големите разли- 
ки спрямо книгата и филма. Докато 
там кажи-речи единственият враг, 
който физически преследваше глав- 
ните герои, беше албиносът Сила, 
то тук ще се сблъскате с доста по- 


вече противници. Прелатурата на 
Ватикана, която тук е прекръстена 
от Ориз Ое! ("Божие дело") на 
Manus Dei ("Божия ръка") изпраща 
срещу вас цяла армия от монаси, 
които ще трябва да избегнете или 
пребиете, по ваш избор. В по-късни- 
те етапи ще се сблъскате дори с от- 
ряд наемници, което вече ми се ви- 
дя малко прекалено. Просто не ми 
се връзва идеята харвардски про- 
фесор и крехка девойка да пребият 
група бабаити. Но това е напълно 
възможно. 

Разбира се, далеч не всичко се из- 
черпва с побоите, а и това все пак е 
адвенчър игра, така че да видим 
какви са загадките. Като цяло те ни- 


нов 


№. Банка "Цюрих" и 
студеното й изя- 
щество. 


Y Тук ще намерите 
и първия си 
криптекс. 


www.pccgames.com 


Kora не са особено трудни и включ- 
ват разгадаване на текстове - анаг- 
рами и кодиране чрез заместване, 
откриване на скрити елементи и тук- 
таме по-специфични пъзели като 
например поставянето на бушони в 
едно електрическо табло, но само от 
определен вид и на определено мяс- 
то, смесване на химически вещества 
или пък подреждане на зъбни коле- 
ла. Ще трябва да отваряте и прочу- 
тите защитени с парола "криптекси" 
- гениалните изобретения на Лео- 
нардо, в които ще има ценни указа- 
ния. Ще се сблъскате с няколко ви- 
да азбуки, като например оригинал- 
на френска телеграфна такава или 
пък друга азбука, която е нещо като 
странен вариант на добре познатата 
ни латиница. И в двата случая е сил- 
но препоръчително да имате лист и 
химикалка под ръка и да си водите 
бележки, защото загадките с тези 
азбуки не са една и две и натрупани- 
те вече познания ще ви бъдат от 
полза и в бъдеще. Ще събирате 
предмети, които трябва да поставя- 
те на точно определени места, ще 
премествате статуи и саркофази и 
от време на време ще разбивате 
врати. В почти всички подобни слу- 
чаи ще трябва първо да натискате 
бързо бутон от клавиатурата, след 
което да придвижвате мишката в оп- 
ределена посока. Иначе казано дори 
и най-простото действие изисква ва- 
шето активно участие. 

Както вече казах, загадките не са 
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никак трудни, HO това не означава, 
че са лесни. За да е всичко по-прег- 
ледно, обаче, важните късчета ин- 
формация директно влизат в едно 
меню в играта, където можете да ги 
преглеждате по всяко време. Единс- 
твеният проблем там е, че записки- 
те ви се трупат и трупат и в един 
момент търсенето точно на това, ко- 
ето ви трябва, става доста трудно. 
Според мен авторите трябваше да 
предвидят някакъв вариант за сор- 
тиране или пък за премахване на ос- 
тарелите сведения, които няма да 
са ви от полза вече. 

Разбира се, имате и сравнително 
добре реализиран инвентар. Всеки 
предмет в него можете да го изпол- 
звате или разглеждате напълно 
свободно от всички страни. А има и 
възможност да комбинирате два 
предмета, което за съжаление не е 
употребено по най-добрия възможен 
начин, защото, ако не ме лъже па- 
метта, се използва точно на две 
места в играта. 

Левъл дизайнът е едно от неща- 
та, които наистина отличават игра- 
та. Веднага ще разпознаете локаци- 
ите, в които се развива действието. 
Лувърът е отлично представен, това 
важи и за църквата "Св. Сулпиций" 
или Розлинската капела. Ще видите 
с очите си прочутата стъклена пира- 


мида, имението на сър Лий Тибинг и 
вътрешността на банка "Цюрих". Из 
тези места има и пръснати тайни 
предмети - макети на машини по 
дизайн на Леонардо да Винчи, както 
и астрономическите знаци на плане- 
тите от Слънчевата система и съот- 
ветстващите им "метали". След като 
минете играта, ще можете да се 
връщате към всяко от нивата и да 
се опитвате да намерите нещата, 
които сте изпуснали при нормалното 
си преминаване през събитията. 

Тук обаче трябва да кажа и ня- 
колко други неща. По отношение на 
сюжета нещата на места изглеждат 
просто несвързани логически. В кни- 
гата и филма инспекторът от поли- 
цията Безу Фаш гони Робърт и Со- 
фи през цялото време, тук обаче из- 
глежда се отказва още в началото. 
Липсват някои сцени, например aB- 
томобилното преследване и разход- 
ката в Булонския лес, а епископ 
Арингароса и всички сюжетни еле- 
менти свързани с него са безследно 
изчезнали. От друга страна, ще по- 
сетите лично имението на Жак Со- 
ниер, което ще изследвате. Просто 
се получава така, че поради една 
или друга причина авторите съвсем 
умишлено са опростили сюжета, 
орязвайки големи парчета от него и 
изглежда в момент на разкаяние са 


Robert : Have И your мау! 


+ STEALTH ATTACK 


№. Лий Тибинг ще ви 
подложи на изпи- 
тание, преди да 
ви разкрие тай- 
ните на граала. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


4 Един удар с този 
пилон и монахът 
ще е история. 


мии. рссдаге$.согп 


добавили нови такива на други мес- 
та. Това решение си има своите доб- 
ри и лоши страни - оставя смътното 
усещане, че всичко е съшито с бели 
конци, същевременно държейки до- 
ри върлите фенове на историята в 
напрежение. 

Може би най-забележителното 
качество на книгата според мен бе- 
ше свойството й да засипва читате- 
ля с многобройни факти, включи- 
телно и такива, нямащи никакво от- 
ношение към сюжета. Положението 
тук е подобно, а и все пак играта, 
бидейки мултимедиен продукт, има 
още по-голям потенциал. Макар и 
той да не е разгърнат изцяло, все 
пак авторите са се постарали. Де- 
тайлна информация за исторически 
събития, места, хора и произведе- 
ния на изкуството може да бъде на- 
мерена из менютата. 

Техническата реализация е друг 
малко спорен въпрос. Графиката не 
е лоша, но не еи добра. Поради ня- 
каква странна приумица играта вър- 
ви само в широкоекранен режим и 
няма опция да се превключи. Ро- 
бърт Лангдън вдъхва респект с вън- 
шния си вид, аи Софи изглежда 
добре и дори е червенокоса - ма- 
лък детайл, който филмът напри- 
мер не спази. Всъщност единстве- 
ният образ, който не ми допадна 
особено, беше този на Безу Фаш. 
Озвучаването също е на ниво, а му- 
зиката е много добра и перфектно 
пасва на играта. Единствената ми 
критика е, че всъщност темите са 
сравнително малко и в един момент 
започват да се повтарят, а съответ- 
но и да омръзват. Играта излезе 
едновременно и за конзоли, и това 
си личи най-ясно в управлението и 
навигацията. При все това интер- 
фейсът като цяло е добър, с изклю- 
чение на две-три недомислици и 
заглавието не страда от типичните 
за един порт проблеми. Е, да, има 
някои странни бъгове и много често 
се случва да ви изхвърли например 
при лоудване на сейв, но това се 
преживява. 

Играта е подходяща за всички 
фенове на адвенчър игрите и за 
всички фенове на книгата и/или 
филма. Макар и да има своите не- 
достатъци и като цяло да е по-скоро 
около средното ниво, качествените 
загадки и отличният левъл дизайн, 
както и голямото име, правят тази 
игра едно от добрите предложения 
за месеца. 


Ув цьрквата "Св. Сулпиций" Робърт ще започне да разплита историята. 


Robert: Four phone numbers. and there's а Нешг-де-1уз 
symbol on it 
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GAME CLUB а Recycle bin . 


Ш КМТ Games 


В www.budo-games.com/3djudofightingEn 


Ш Sports 


Москва. Зимата Ha 2009 година. 
Изключително важен ден за джу- 
дото. Всички спортисти тръпнат в 
очакване на поредната схватка. 
Тя е важна, защото води по пътя 
на мечтаната титла световен шам- 
пион. Дали това ще бъде прочути- 
ят японец Накатаки, изключител- 
но подготвеният представител на 
домакините - Сергей Игор, или ня- 
кой друг? Само битката на татами- 
то ще покаже... 


Ангел Тодоров 
агспапде!  рссдатез.сот 


замисъл и твърде посредствена 

като реализация игра. Преди да 
продължите с четенето, трябва да 
направя едно важно уточнение. 
Единствената причина, поради коя- 
то 3D Judo Fighting е получила своя- 
та страница в GamePlay, е уникал- 
ността на играта. Макар пазарът да 
е залят с всевъзможни успешни и 
неуспешни опити за спортни игри, 
джудото е сред пренебрегваните 
спортове. 

Честно казано, тайничко се надя- 
вах в тази спортна игра да има не- 
що добре направено, така че да мо- 
же да се напише ревю в позитивен 
дух. Уви, 3D Judo Fighting е сериозен 
кандидат за рубриката Recycle Bin. 
Положението е толкова трагично, 
че практически е невъзможно човек 
да намери нещо, за което да се хва- 
не. Ако вярваме на хвалбите на из- 
дателите, би следвало да очакваме 
джудо симулация, в която играчите 
имат своите качества. 

Авторите споменават нещо за ро- 
леви елементи. Колкото и да ги тър- 
сих, така и не можах да попадна на 
тях. Най-удивителното е, че като та- 
кива хората от КМТ Сатез опреде- 
лят мизерните четири показателя, 
които описват качествата на състе- 
зателя. Те са сила, техника, реф- 
лекси и издръжливост Освен тях 
има още един показател, показващ 
стила на джудиста. 

Нормален, нападателен и защи- 
тен са трите водещи стила, типични 
за всеки един от тях. На разположе- 
ние са двадесетина състезатели от 
различни държави, всеки със своето 
специфично съчетание от четирите 
показателя. Ако обаче си мислите, 
че те играят някаква съществена 
роля - грешите. Независимо от ни- 
вото на трудност, противниците не 
са склонни да оказват сериозна съп- 
ротива. Колкото и странно да звучи, 
победата зависи в много малка сте- 
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пен и от геймъра, тъй като тактика- 
та, стратегията и прецизното управ- 
ление също не са от особена важ- 
ност. Достатъчно е да натискате 
енергично бутоните на геймпада и 
най-накрая със сигурност ще тръш- 
нете противника с някоя хватка на 
татамито. 

Игровите варианти са единична 
схватка, турнир и кариера, в която 
може да определите продължител- 
ността на развитието от една до 


www.pccgames.com 


E1 CD 


0000 
оса 4 


Jan van Halst 


петнадесет години. Авторите са 
предвидили също тренировка, но тя 
няма особен смисъл, тъй като джу- 
дистите се управляват само с чети- 
ри бутона. Безкрайно ограничените 
възможности за движение ни връ- 
щат много назад във времето на 
първите fighting игри. 

Графиката също изглежда доста 
ретро. Графичното оформление е 
на нивото от средата на 80-те годи- 
ни на миналия век което си е напра- 
во праисторическо. Авторите са се 
постарали да направят няколко ба- 
зови вида физиономии, така че ще 
се наложи непрекъснато да изпра- 
вяте един срещу друг някакви кло- 
нинги, които от време на време са с 
различен цвят на кожата. Моделите 
на джудистите са абсолютно ръбати 
и недодялани, а движенията им 
вдървени, насечени и напълно неес- 
тествени. Звуковото оформление 
може да ви накара да се чудите за- 
що въобще са ви нужни звукова 
карта и колони - та нали си имате 
РС-ЗреаКег. 

Макар идеята да се докоснете до 
виртуалното джудо да звучи при- 
мамливо, по-добре не си губете вре- 
мето и не си разваляйте настроени- 
ето с недомислена и зле направена 
игра като 3D Judo Fighting. 
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X-Men едва ли ce нуждае от 
представяне. Супергероите мутан- 
ти на Marvel са сред най-известни- 
те и най-загадъчните. За разлика 
от всички останали комикс поре- 
дици, тук разнообразието от сили, 
способности, таланти и уникални 
съдби е невероятно. Затова фил- 
мите, посветени на тези странни 
герои, се радват на такъв интерес. 
Щеше да е хубаво, ако тяхното 
превъплъщение като главни дейс- 
тващи лица в компютърна игра 
беше на същото ниво. 


Ангел Тодоров 
агспапае!  рссдатез.сот 


-Меп: The Official Game няма да 

предизвика някакъв сериозен 

интерес. Макар да не звучи 
добре едно геймърско ревю да за- 
почва с негативна оценка, в конк- 
ретния случай не бих могъл по ника- 
къв начин да погледна позитивно 
върху бруталността, с която една су- 
перпечеливша идея се проваля с 
гръм и трясък. Не успях да срещна 
геймърска медия, която да намери 
кой знае какви достойнства в загла- 
вието от каталога на Activision. В то- 
ва няма нищо учудващо. Въпреки 
големите пари, които стоят зад този 
проект, едва ли са много геймърски- 
те критици, които биха изкривили 
мнението си до такава степен, че да 
не забележат печалната картинка, 
която блика от всеки кадър на нова- 
та Х-Меп игра. 

Все още нямам ясна идея към как- 
ва аудитория е насочена тази игра. 
Със сигурност не е насочена към по- 
опитните геймъри, тъй като тя е пре- 
калено лесна и бързо омръзва. Едва 
ли е насочена и към по-младите фе- 
нове на супергероите и техните вир- 
туални приключения, тъй като и те я 
намират за скучна, аи на места 
трябва да се чете и да се помисли, 
за да стане ясно какво е нужно да 
се направи. Иначе управлението на 
героите е сравнително елементарно. 
По тази причина не са нужни особе- 
ни усилия за навлизането в играта. 
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ще се наложи да отделите manko 
повече време и се съмнявам, че ре- 
зултатът би бил същият. 

Х-Меп идеята винаги е била неиз- 
черпаем източник на нови персона- 


` 


( 
EA 


жи. Въпреки тяхното невероятно 
многообразие достъпни за игра са | į 
What 15 that? obably just а rat in the spillway. -само три. Съвсем естестве всич! 
Place is crawling with them. започва c Wolverine г + 
не знаят, върколак 5 
Точно по този пункт авторите оче- „А Подобни филм- пулярните мута ото име е 
видно не са вложили някакви особе- чета разнообра- Лоуган, а необи у сили са 
ни усилия, тъй като възможностите зяват скучнова- резултат от нечовешки военен екс- 
за водене на битки са съвсем базо- тата игра. перимент с кодовото име Weapon X. 
ви. А това е доста важно, тъй като Неговите кости Ca практически 
на практика в X-Men: The Official неразрушимия метал, наречен ада- 
Сате тупаниците са основното за- мантиум, а основното му оръжие са 
бавление. Тъй като играта представ- остриетата, които са естественото 
лява директен порт от конзолната продължение на неговата костна 
версия, най-логичният избор е гейм- система. Когато към това добавим 
падът. С него се постига най-преци- невероятно чувстеителните му сети- 
зен контрол и бърза реакция, тъй Y гасене не пожар. ва и способността му да възстановя- 
като разположението на бутоните е Едва ли има по- ва жизнените си сили, получаваме 
` идентично със замисъла на създате- добра задача за един твърде опасен противник. Не- 


лите. Ако използвате клавиатура, 


iceman. гови партньори и герои, с които MO- 
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WV Hexa и този npo- 
тивник ведньж 
да ме удари. 
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` Промькването и 
изненадата ви- 
наги помагат. 


же да се играе, са Iceman и 
Nightcrawler. Истинското име на 
Iceman е Боби Дрейк. Той е в състо- 
яние да контролира телесната си 
температура по такъв начин, че да 
замразява и произвежда лед в 
практически неограничени количест- 
ва. За целта не е необходимо да 
има някакъв воден източник, тъй ка- 
то той използва влагата във възду- 
ха. Тази негова дарба му дава въз- 
можност да се придвижва по изклю- 
чително ефиксен и бърз начин, аи 
да използва уменията са като оръ- 
жия. Третият герой е тайнственият 
Nightcrawler. Името му е Курт Bar- 
нер, а биографията му повече от 
трагична. Принудена да го изостави, 
майка му го захвърля и той е наме- 
рен от цигани, които започват да се 
грижат за него и го правят цирков 
артист. По този начин освен способ- 
ността му за телепортиране и слива- 
не с тъмнината, той става умел ак- 
робат и боец. В играта ще срещнете 
и други герои. Някои от тях ще ви 
помагат в изпълнението на мисиите, 
а други ще бъдат ваши противници. 
Още в самото начало ще се наложи 


· да премерите сили със стария поз- 


найник Sabretooth, а по-късно ще 
срещнете още стари познати. 

Сред най-дразнещите недостатъ- 
ци е изкуственият интелект на про- 
тивниците. Независимо коя от трите 
степени на трудност изберете, неиз- 
бежно ще трябва да се справяте с 
тълпи откровено малоумни врагове. 
Техните атаки са твърде стереотип- 
ни и ако си направите експеримента 
да изиграете някой от епизодите 
повторно, ще забележите странна 
повторяемост. Вёг пак става дума 
за екшън игра и очакванията са ло- 
шите да бъдат преди всичко такива, 
а не интелектуално ограничени съз- 
дания, които да се хвърлят в битка- 
та без всякаква мисъл. За съжале- 
ние особена промяна не се забеляз- 
ва дори на по-високо ниво на труд- 
ност. По тази причина играта бързо 
омръзва. Броят на противниците не 
е особено голям и с еднотипните им 
атаки се свиква бързо. Арсеналът на 
всеки от героите също е ограничен, 
така че място за някакви нестандар- 
тни подходи или за търсене и пости- 
гане на усъвършенстване няма. 
Всичко се изчерпва с по два вида 
атаки. Липсва разнообразие от ком- 
бота, които биха разнообразили 
скучноватия начин, по който проти- 
чат схватките. И ако за герои като 
Iceman не е от решаващо значение, 
то за Върколака това може да бъде 
определено само като сериозен про- 
пуск. Единственото, което може да 
правите по отношение на способнос- 
тите на героите, е да ги развивате, 
като модифицирате техните гени. 
Това е възможно след всяка успеш- 
на мисия. При Wolverine могат да бъ- 
дат развивани следните качества: 
сила, здраве, възстановяване, ярост 
и блок. По подобен начин се случват 
нещата и с другите двама ~ Iceman 
и Nightcrawler. Доколко има някаква 
забележима полза от това, е съвсем 
отделен въпрос. 

Мисиите също не блестят с някак- 
ви особени инства. Те са някак 
безинтересни и протичат по доста 


еднообразен начин. На десетата ми- 
нута след свикването с контролите 
играта става някак механична и без- 
душна. От вас ще се изисква единс- 
твено да унищожавате противници- 
те и от време на време да следите 
за надписите по екрана, които ще 
ви напътстват, ако евентуално тряб- 
ва са се свърши нещо по-различно. 
Цялостната визия на играта също 
не впечатлява с нищо. Ако трябва 
да посочим нещо позитивно, то това 
ще бъдат моделите на героите. За 
разлика от някои други опити да се 
правят игри по филм, то тук има 
близост между това, което можем 
да видим на големия екран и в игра- 
та. А иначе технологичното ниво не 
впечатлява с нищо и ни оставя с 
усещането за един твърде директен 
конзолен порт. За съжаление подоб- 
на е също дизайнерската част. 
Оформлението на средата, в която 
се развива действието, е сравнител- 
но постно, еднообразно и допълва 
тягостното усещане от геймплея. 
За всички е ясно, че геймърската 
индустрия отдавна е бизнес и като 
такъв би следвало да се стреми да 
предлага качество на своите потре- 


"J", "L" for Headbutt con К 


/ Тези тримата ще паднат за по-малко от секунда. 
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Тези определено не знаят с 
кого си имат работа. 


бители. Авторите на Х-Меп: Тпе 
Official Game очевидно са подходи- 
ли към реализацията с основната 
идея да спестят ресурси, като мак- 
симално използват направеното за 
конзолните варианти. Крайният ре- 
зултатът е налице. Въпреки култо- 
вите герои, тоталната реклама и ми- 
лионите фенове на комикс пореди- 
цата и филмите, играта е слаба и 
поне за мен като фен на супергеро- 
ите е разочарование. 


\/ Какво ли трябваше да направя 
с това контролно табло? 
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Star Wars: Warlords 


разчитат на защитата и корабите ии сурси, както и невъзможността да го 

ЗЧ ЕСИ ПЕ ЕЩ са по-малки по размер. Юзхан Вонго- използвате, ако се намирате в бли- 
рите и да се наложи като първата успешна Star Wars вете, които в Разширената вселена зост до определени кораби. В роля- 
стратегия, фенове се опитвали чрез модове да уло- успяват да смажат Империята, имат та на адмирал на цяла флота кораби 
вят духа на култовия филм в стратегическия жанр. кораби, подобни на ще управлявате от могъщите, заема- 
Малко от тях били успешни... докато един сам човек щи целия екран че и отгоре, 
не създал Star Wars: Warlords, използвайки енджина 
на стандарта сред космическите стратегии, 


титаничен жив корал 
звездни супер- 


Homeworld 2. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре@ дтай.сот 


tar Wars: Warlords спада към 

най-мащабните модове, пред- 

приемани във все още жизнено- 
то модобщество около Homeworld 2. 
Благодарение на прекрасния за вре- 
мето си енджин на играта на Relic и 
Sierra и епичния мащаб на космичес- 
ките сражения в играта, миг след ин- 
сталирането на мода ще можете да 
пресъздадете най-известните косми- 
чески сражения от двете трилогии 
на филма, както и избрани събития 
от разширената вселена от десетки 
романи и комикси. На практика в та- 
зи игра е събрана много повече фак- 
тология и източници, отколкото коя- 
то и да е друга SW игра в жанра, MO- 
же би дори повече и от Empire А! 
Маг. 

Имате избор между четири „раси“ 

- Бунтовничеството, Империята, Юз- 
хан Вонг (орда гаднярчета с живи 
кораби-корали, въведена в разшире- 
ната вселена по време на Новата ре- 
публика) и Опълчението (пирати и 
бегълци, опитващи се да оцелеят в 
Космоса). Всяка от тях има свои пре- 
димства. Империята залага на ог- 
ромните звездни унищожители и 
концентрираната атака, но корабите 
им са лесно уязвими. Бунтовниците 


40 юли 2006 GamePlay 


и използват черни дупки, за да OT- 
вличат и унищожават малките кора- 
би, лазерни изстрели и торпеда. Бит- 
ката с тях е най-трудна и изисква 
добра подготовка. Опълчението като 
цяло е най-слабата единица в игра- 
та и тези, които я изберат, си просят 
поражението. 

Самите битки се провеждат в дъл- 
бокия Космос на огромни карти, пре- 
косяването на които би траело часо- 
ве скучно взиране в екрана, ако не 
бе налице свръхсветлинното прид- 
вижване. Но има своите ограничения 
под формата на висока цена в ре- 


разрушители от 
класа Екзекутор 


до миниатюрните Т-65 X-Wing-oBe 
и ТЕ-изтребители, използвани за 
атака на гигантските кораби или в 
сражения помежду си. Балансът 
между различните класове кораби е 
сред важните условия за победа, за- 
това и авторът е въвелчподробни 
описания на всяка бойна единица, 
силни и слаби страни. Много от мал- 
ките кораби са ефективни срещу оп- 
ределени вражески единици, както и 
за изваждането на противникови ко- 
раби от строя. Понеже дребосъците 
мрат като мухи, въпреки че са нане- 
сени подобрения върху А!-то на 
Homeworld 2, е важно да имате Kopa- 
би екипирани с инженерен мостик, 
на който да ги поправяте. 

Графиката на Star Wars Warlords е 
превъзходно изпълнена в рамките на 
възможното с енджина на Homeworld 
2. Моделите на корабите са пресъз- 
дадени правдоподобно, а престрел- 
ката между корабите на двете ос- 
новни страни в конфликта е оцвете- 
на в типичното зелено-червено. Ра- 
зочарова единствено озвучаването, 
защото авторът не си е направил 
труда да замени всички звуци в ори- 
гиналната игра на Sierra с взети от 
филмите, но затова пък е наличен 
пакет със саундтрак, който може да 
свалите от сайта му. 
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Troy: Divine Playground (Half-Life 2) 


След дьлги месеци упорит труд амбици- 
озният Тгоу Мой достигна версия 1.0. Този 
мод използва за основа митичната Троянс- 
ка битка, прославена чрез Омировите Или- 
ада и Одисея, и превърната в един нов и 
уникален мултиплейър режим. Играчите 
поемат ролята на управлявани от боговете 
„духове“ - три различни вида, всеки със 
специални умения - които се реят над иг- 
ровата карта, по която управлявани от бо- 
тове троянци и ахейци се бият едни срещу 
други. Във всеки един момент играч може 
да се всели в тялото на някой от персона- 
жите и да поеме контрол над него, възпол- 
звайки се от екипировката му - сред арха- 
ичните приспособления в мода са въже и 
кука и стълба, с които могат да се преодо- 
ляват крепостните стени на противникова- 
та крепост. Комбинациите между различ- 
ните класове бойци и уменията на „духове- 
те“ води до голям брой възможни персона- 
жи, а оттам и до богатство на стратегичес- 
ки подходи. Всеки път, когато бъдете уби- 
ти, ще се завърнете в „духовна“ форма и 
ще можете да си изберете ново тяло, как- 
то и място, на което да се гезраууп-нете. 

В мода има два основни режима на игра 
— Deathmatch и Conquer, в последния от KO- 
ито ахейците се опитват да завладеят тро- 
янската крепост, като за целта трябва да 
се получи контрол над точно определени 
области върху картата, отварящи достъп 
до вътрешната част на града. 


Chase the Chicken (ЦТ 2004) 


Инсталирате отново позабравения 
UT2K4, защото един от най-щурите и 3a- 
бавни модове за мултиплейър хита на Epic 
излезе в края на май от кухнята на Теат 
Зреед Рогсе. „Гони пилето“ е професионал- 
но изработен солов мод, нарисуван изцяло 
в анимационен стил, разказващ за оцеля- 
ването на пилето Чейс („спазе“, анг. гонит- 
ба), на чийто безгрижен и разгулен живот 
в безименен курник на екзотичен остров 
идва край, когато открива, че само след 
минута ще бъде обезглавен от едър бра- 
дат Готвач с огромен сатър в ръка. Неспо- 
собен да приеме съдбата си, Чейс хуква да 
бяга и играта започва. Скоро преследване- 
то преминава по улиците на малкото град- 
че, в което заразният дрезгав призив „Го- 
ни пилето!“ на Готвача хвърля всички ми- 
нувачи в лудешко преследване на пилето. 
Целта е да оцелеете и максимално дълго 
време да удържите преследвачите зад се- 
бе си, което е трудна задача, защото кол- 
кото повече бягате из града и срещате но- 
ви персонажи, толкова по-голяма става 
тълпата зад вас, на която и Бени Хил би 
завидял. Самите хорица са способни на 
всякакви номера, за да ви докопат - те се 
опитват да минат напряко, ако бягате на 
зигзаг, хвърлят се върху ви, замерват ви с 
каквото намерят. Играта е поначало пред- 
назначена за малки деца и няма помен от 
насилие, но оригиналният замисъл и хумор 
на килограм би допаднал на всеки. 


Ошпоеопбоот 8.1 (Doom 3) 


ОипдеопОоот, ролевият Doom З мод с 
пет различни класа, над 100 заклинания и 
вдъхновен от Diablo геймплей с безкрайни, 
случайно генерирани нива, е абониран за 
рубриката Mod News - всяка нова версия, 
колкото и незначителна да е смяната в но- 
мера й, предлага сериозни подобрения. В 
новата версия класическият солов режим 
е разделен на три различни варианта - в 
режим Adventure ще изследвате подземия, 
в които се пази могъщ артефакт, и са на- 
лице кратки, но разнообразяващи геймп- 
лея мисии; в режим Спайепае сте изправе- 
ни пред четири подземни нива, населени с 
могъщи противници и трябва максимално 
бързо да преминете през тях; и режим 
Агепа, в които противниците край нямат и 
просто трябва да видите докъде ще из- 
държите. Добавени са много нови предме- 
ти и противници, включително „Желязната 
девица“, която може да омагьоса играчите 
с поглед. 
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www.overthehedgegame.com 
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1 GHz, 256 MB RAM, 32 MB Video 
2 CDs 


Всеки път, когато на пазара n3- 
лезе филм, ориентиран към детс- 
ката аудитория, неизбежно към 
него се появява компютърна игра. 
Обикновено тези игри са далеч от 
представата ни за качество и то- 
тално забавление. За щастие все 
по-често се срещат заглавия, кои- 
то си струват. Over The Hedge e 
едно OT TAX. 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдатез.сот 


летта, а с нея много надежди и 
изненади. Някои от тях доста 
неприятни. Опитайте се да си пред- 
ставите какво е да си мечока Вин- 
сент, който след неколкомесечна 
зимна дрямка се събужда и устано- 
вява с ужас, че един нахален ракун 
се е намърдал в леговището и с го- 
лям ентусиазъм се е приготвил да 
се почерпи със събраните запаси. За 
да стане трагедията пълна, наглият 
миещ се мечок на име RJ успява да 
разпилее и просто за миг да унищо- 
жи всичко. Тези негови действия во- 
дят до съвсем логичния ултиматум - 
да възстанови всичко в рамките на 
седмица или да се прости с живота 
си. За щастие Н.) има план... 
Паралелно с личната драма на 
миещия се мечок, друга част от оби- 
тателите на гората се оказват във- 
лечени в доста странна история. 
Костенурката Върн, катерицата Ха- 
ми и скунксът Стела установяват, че 
гората не е вече същата. Докато е 


к имата вече си отива. Идва про- 


У B здрава битка с механичните плъхове. 


www.pccgames.com 


У $555 


7 


№. Бягане с npe- 
пятствия по 
тясна горска 
пътечка, 


а 


10/15 Т 


№. Докато кофата за боклук не бъде унищожена, 
враговете ще продължат да излизат. 


траел зимният им сън, гората е пре- 
сечена от безкрайно дълъг и доста 
висок жив плет. Докато горските 
жители се чудят какво има от друга- 
та страна, Върн преминава през пле- 
та и попада в свят, за който не е 
предполагал, че съществува. Къщи, 
автомобили, хлапета, които играят с 
него хокей, различни чудновати ма- 
шини и... страшно много шум и 
стрес. Когато със сетни сили косте- 
нурката се връща при своите прия- 
тели, той в ужаса си не знае как да 
обясни преживяното. Точно в този 
момент се появява ВЈ и хвърля 


светлина върху множеството въз- 
никнали въпроси и описва една дос- 
та бляскава и примамлива картина 
за света отвъд оградата. Един свят 
пълен с много и лесна за вземане 
храна. Това е достатъчно за изглад- 
нелите след зимния сън горски оби- 
татели и те с ентусиазъм се хвърлят 
да превземат новия свят, без да 
знаят за опасностите, които ги очак- 
ват там. 

Както може и сами да се досети- 
те, хората не остават във възторг от 
неканените гости. След първите на- 
бези, Гладис, президентката на нед- 
вижими имоти „Ранчо Камелот“, ре- 
шава, че трябва да се справи с же- 
лезен юмрук с новата напаст. Зато- 
ва тя се обажда на екстерминатора 
Дуейн. Той пристига с целия си ар- 
сенал от традиционно и високотех- 
нологично оборудване. Неговата 
цел е една - всички натрапници от 
животински произход да бъдат уни- 
щожени. Така започва поредицата 
от шеметни и забавни приключения 
на групата горски обитатели в чо- 
вешкия свят. 

За разлика от повечето игри пра- 
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вени no филми, Over the Hedge e nc- 
тинска находка. Заглавието от KaTa- 
лога на Activision предлага изключи- 
телно разнообразен гемплей, с кой- 
то може да прекарате часове. Тук, 
разбира се, веднага трябва да нап- 
равим уговорката, че става дума за 
подчертано детска игра. Тя е ориен- 
тирана към по-младите геймъри, те- 
зи между би 10 години. По тази 
причина за геймърите отвъд тази 
възрастова категория играта със си- 
гурност ще изглежда елементарна. 
С управлението се свиква лесно. Ос- 
новната идея на авторите е била да 
предложат някаква адекватна въз- 
можност за екипна игра, но реализа- 
цията не е особено успешна. Причи- 
ната за това е най-вече в камерата 
и нейното движение. Обикновено се 
налага героите да действат в тясно 
взаимодействие, тъй като противни- 
ците са доста и нападат стремгла- 
во. Ако липсва синхрон между два- 
мата герои, то бързото придвижване 
и битката с лошите става изключи- 
телно трудно. Като контролер избо- 
рът е един - геймпад. Възможно е 
да се играе и с клавиатура, но не е 
съвсем удобно. 

Ключовата дума за Over The 
Недде е разнообразието. Играта съ- 
четава в себе си различни жанрове, 
далеч надхвърлящи action/adventure, 


където са я поставили издателите. 
В самото начало ще се наложи да 
се справите с мисия, която можем 
да определим като въвеждаща. В 
нея ще свикнете с управлението на 
героите и ще се запознаете с не- 
малка част от предизвикателствата, 
пред които ще се изправите по-къс- 
но. В Minigames ще имате възмож- 
ността да пробвате нещо съвсем 
различно от очакваното. Първата от 
миниигрите е наречена В.С. Cars и 
както се вижда от името, ще имате 
възможността да се състезавате с 
радиоуправляеми автомобилчета. 
Макар този игрови вариант да е да- 
леч от геймплея на класики като 
ReVolt, определено внася свеж no- 
лъх в иначе очаквано стандартните 
мисии, с които трябва да се справят 
героите. Тук ще откриете и едно 
здраво екшън-рали. В Витрегсайз 
ще се наложи да се блъскате с ко- 
лички за голф. Правилата са съвсем 
прости - печели последният оце- 
лял. За да се справите с тази задач- 
ка по-лесно, ще трябва да карате по 
правилния начин, да дебнете про- 
тивниците и да използвате power- 
ирз, които ще срещате на голф иг- 
рището. Вапде Опмег поставя на из- 
питание бързата реакция и точния 
мерник. Тук ще стреляте по различ- 
ни мишени. При уцелване на точния 


22740 Ф 


АА Работата в 
екип винаги 
помага. 


d Точната стрелба за 
време изисква то- 
чен мерник. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


предмет получавате точки, а при 
грешно попадение - губите точки. 
Целта е ясна - трябва да се събе- 
рат 300 точки за 60 секунди. 

Класически action/adventure ene- 
менти са в мисиите, през които ще 
трябва да преминете. Те са доста на 
брой, но стават достъпни с развити- 
ето на играта, а не в самото начало. 
В тях ще трябва да постигате поре- 
дица от цели и да изпълнявате раз- 
нообразни задачи като бягство от 
разярен ротвайлер, разрушаване на 
детски замък, спечелване на битка с 
мечока Винсънт и други подобни. 
Някои от тях изглеждат на пръв пог- 
лед съвсем прости за изпълнение, 
но се оказва, че не е съвсем така. 
По тази причина някои от мисиите 
изискват максимална концентрация 
и търпение. С желание да ви спестя 
бъдещи разочарования трябва да 
кажа, че при някои от мисиите не- 
щата няма да се получат от първия 
път. Ще се наложи да потренирате, 
да проучите особеностите на пре- 
пятствията и противниците, и чак 
тогава ще успеете да преминете ус- 
пешно. 

Важна част от успеха в играта е 
използването на оръжията и раз- 
личните бонуси, и ромег-ирз. Добре 
е да се възползвате от тях макси- 
мално, тъй като освен бързите пръс- 
ти, добрата координация и точното 
око, те са другото средство към ус- 
пеха. Различните бонбони, чипс, 
бисквитки и други подобни ще на- 
пълнят healthbar-a, а оръжията ще 
ви помогнат да елиминирате против- 
ниците си. Всеки от героите има 
свои оръжия, но може да отнемате 
такива и от лошите. 

Графиката е твърде близка до та- 
зи от филма. Все пак става дума за 
компютърно генерирани герои, чие- 
то пренасяне в играта е значително 
по-лесно и по-близко до представа- 
та, която вече сме придобили. Тук 
няма да срещнете някакви неверо- 
ятни технически и дизайнерски пос- 
тижения, още повече че авторите са 
се стремили да постигнат компроми- 
сен вариант, който позволява на иг- 
рата да „върви“ на възможно най- 
широк кръг машини, без екстремни 
системни изисквания. 

Over The Hedge е забавна и атрак- 
тивна игра. Тя е простичка и лесна 
за усвояване и това е обяснимо с ог- 
лед аудиторията, към която е насо- 
чена, но това по никакъв начин не 
означава, че и порасналите геймъри 
няма да открият приятни моменти, 


4 Двубой в уестърн заради които си струва да отделят 
стил. някой и друг час пред компютъра. 
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Ш Valve W www.half-life2.com W FPS 


Ш 2.4 Ghz, 512 МВ RAM, 3D Video 


Ш Steam 


Half-Life 2 удари като бомба npe- 
ди година и половина. Valve yena- 
ха да продадат над 4 милиона ко- 
пия и естествено трескаво започ- 
наха да работят върху разшире- 
ние. Първоначално то трябваше 
да се нарича Aftermath и да се no- 
яви още през пролетта. Както е 
известно, не се случи нито едно- 
то, нито другото. В крайна сметка 
феновете ще получат серия от 3 
отделни епизода, като първият от 
тях вече е факт. 


Никола Дърпатов 


дагра(оу @ рссдатез.сот 


всеки от трите епизода, които 

първоначално трябваше да бъ- 
дат една цяла игра, ще съдържа по 
5-6 часа чист геймплей и естествено 
ще предлага някои дребни новости 
спрямо самия Half-Life 2. За епизод 1 
голямото очакване беше, че геймъ- 
рите ще могат да поемат контрола 
върху Аликс поне за 1 ниво. Тук но- 
вината е, че новина няма. В Епизод 
1 си играете както и досега с Гор- 
дън, ис никой друг. Разликата с 
Half-Life 2 е само в това, че Аликс е 
непрекъснато да вас и ръси готини 
лафове. Естествено, другата новина 
е, че Аликс е много по-детайлна, но 
това реално няма нищо общо с 
геймплея. 

И така - да минем по същество. 

Епизод 1 започва с края на Half-Life 
2. След разрушаването на Цитаде- 


С поред концепцията на Маме 
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лата господството на извънземните 
и техния губернатор д-р Брийн се е 
сринало. Проблемите обаче си оста- 
ват и са доста сериозни. Най-спеш- 
ният от тях е, че Цитаделата ще из- 
бухне всеки момент, а повечето 
граждани не са евакуирани от Град 
17. Така че първата ви задача е да 
се върнете обратно в развалините и 
да спрете избухването на реактора. 
Когато го направите, ще научите, че 


H AIL ЕТТИ ТЕ“ 
ЕР 15 О Пре ОЕ E 


Забавления с Аликс и зомбитата 


9 Аликс ви чака в ко- 


лата. Лошата нови- 
нае, че тя няма 
намерение да ви 
води на романтич- 
на вечеря. 


КЕФОМЕТЪР 


A 


ГРАФИКА 


ЗВУК © 
ГЕЙМПЛЕЙ (A) 


У Аликс получава 


последни инструк- 
ции, преди да се 
впусне заедно с 
вас в опасното 
приключение, 


Всеки, закупил Епизод 1 през Steam, получава 2 
доста интересни подаръка от Valve. Става дума за 
Half-Life 2: Deathmatch и Half-Life 1 Deathmatch: 
Source. Особено вторият подарьк e доста интере- 
сен, защото съдържа повечето от най-култовите ни- 
ва за игра в мрежа на първия Half-Life, само че с 
доста осъвременена графика. Двата подаръка са 
интересни и поради една друга причина. Те реално 
дават възможност да играете НЕ? през Steam дори 
да не притежавате оригинално копие на Half-Life 2, 
защото Епизод 1 е напълно самостоятелен продукт 
и не изисква да имате на компютъра си Half-Life 2 
или да сте го закупили предварително! 


положението с 
извънземните въобще 
не е толкова розово 


и опасността за Земята никак не е 
преминала. Оттам започва и целият 
разказ, който е поднесен с традици- 
онното за Маме изключително висо- 
ко качество. Повече няма да ви раз- 
казвам, защото сигурно поне 80% от 
чара на играта е именно в добрата 
история и в диалозите с Аликс и 
други стари познайници като Барни. 
По отношение на сюжета Valve са 
се справили прекрасно и човек труд- 
но би могъл да има претенции. Епи- 
зод 1 се изиграва на един дъх, а 
след като видите финалните надпи- 
си, ще ви се прииска на секундата 
да поиграете и следващата част от 


„А според Аликс горящото зомби 
е най-доброто зомби. 


сагата. Тук идва и лошата новина, 
че Епизод 2 ще се появи чак в къс- 
ната есен, но това са дребните разо- 
чарования в живота. 

Втората лоша новина е, че новос- 
ти в играта на практика няма. 


Оръжията са си 
същите, 
противниците също. 


Реално има само един нов вид 
зомбита, т.нар. Зомбайнс, но те са 
само леко модифицирана версия на 
познатите ни от основната игра зом- 
бита. Във визията промените също 
са почти незабележими. Да, Епизод 
1 използва най-новата версия на 
графичната система Source и 
включва някои изключително ус- 
пешни ОігесіХ9.0с ефекти. Това оба- 
че е забележимо само на 2-3 места 
в играта. Много одумваните широки 
открити пространства, които можех- 
ме да видим в безплатното ниво 
Lost Coast преди няколко месеца, 
отсъстват почти изцяло от играта. 
Това поне на мен ми е малко стран- 
но, но или Маме са решили да дър- 
жат системните изисквания в някак- 
ви все пак разумни граници, или пък 


А В играта има и няколко по-сериозни чудовища. 


пазят широките откри- 
ти пространства за 
следващия епизод. 


Вторият вариант като че ли е по- 
вероятен, особено като се има пред- 
вид рекламното клипче на Епизод 2, 
което можете да намерите и на дис- 
ка към настоящия брой на списание- 
то. Единствената сериозна промяна 
е, че екшънът малко е отстъпил мяс- 
то на решаването на логически за- 
дачи, но и това не е чак толкова по- 
различно от Half-Life 2. 

Трябва да отбележим и играта в 
мрежа. ..или по-скоро нейната липса. 
На първо четене Епизод 1 е изцяло 
солова игра. Маме са решили този 
проблем по доста любопитен начин, 
като са включили цели 2 версии на 
Deathmatch (виж карето), които ина- 
че са част от други техни продукти. 
Именно този бонус прави Епизод 1 
доста атрактивна покупка, особено 
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АА Войниците на 
Combine все още 
са ваши врагове. 


Плюсове: 


в Изключителен сю- 
жет. 


№ Аликс е непрекъсна- 
то до вас ие по- 
красива от всякога. 


№ Качествени нива. 


Минуси: 


W Почти никакви HO- 
вости. 


№ Ще видите финални- 
те надписи след 
максимум 6 часа иг- 
ра. 


> Добрият стар Бар- 
ни отново ще ви 
набави вашия ве- 
рен лост. 


Y някои помещения 


в играта изглеждат 


действително впе- 
чатляващо. Тази 
стая след малко 
ще бъде срутена 
почти из основи. 


www.pccgames.com 


като се има предвид, че цената му е 
20 долара. 

За финала остана и окончателна- 
та присъда. Заслужава ли си про- 
дължението на Half-Life 2? Според 
мен отговорът е положителен. Дейс- 
твително новостите са почти неви- 
дими, но за сметка на това получа- 
вате нови 5 глави от една от най- 
вълнуващите компютърни игри на 
всички времена. Играта предлага 
малко, но качествено и това мога да 
го твърдя съвсем отговорно. Поне 
за феновете на поредицата Half-Life 
Епизод 1 е абсолютно задължител- 
но заглавие, а носталгично настрое- 
ните ще могат да си припомнят и 
добрия стар Half-Life 1: Deatchmatch, 
като го видят облечен в новите лъс- 
кави Source дрешки. 
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ТОРТА 


Ш Reef Entertainment W www.utopiareal.com 


4 


Най-накрая излезе дългоочак- 
ваното заглавие, което с лекота 
може да сложи в малкия си джоб 
всички игри излизали досега. Да, 
това е Utopia City! Какво, не сте 
чували за тази игра? Спокойно, 
това е напълно нормално. А, ако 
все пак не сте се досетили, това в 
началото беше голяма доза сарка- 
зъм, тъй като в тази игра няма 
почти нищо оригинално, нищо 
заслужаващо поне капка внима- 
ние. . 


Иван Иванов 
јорег@рссдатеѕ.сот 


тук е мястото да кажа, че никой 

не може да ви каже какво е 
Utopia Су, а трябва сами да видите. 
За пореден път използвам прослову- 
тата фраза от "Матрицата", но не за 
да се правя на интересен, а защото 
играта е откраднала, така де, взела 
назаем някои идеи от хитовата три- 
логия. В някакво си там близко или 
далечно бъдеще повечето хора ре- 
шават, че им се живее в един по-до- 
бър свят. Някакъв изкуствен инте- 
лект създава виртуален свят и хора- 
та бързо скачат в него. Веднъж ня- 
кой като влезе в "матрицата" няма 
излизане, освен в момента на вирту- 
алната му смърт. Малко по малко в 
реалния свят почти не остават хора 
и той започва да запада. Затова 
правителството решава да изпрати 


T какво e Utopia City? Може би 
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агенти във виртуалния свят, които 
да помогнат на хората да се върнат 
в действителността. За жалост 
агентите изчезват безследно. Едва 
ли е нужно да ви казвам, че вие сте 
един от тези агенти... последният 
оцелял, последната надежда на чо- 
вечеството! С други думи, обичайно- 
то. Та, вашата задача е адски прос- 
та - намирате Mastermind (изкустве- 
ния интелект) и го елиминирате, ка- 
то по пътя избивате, искам да кажа 
освобождавате хора от виртуалната 
вселена. 

За да се справите с главния лош- 
ко, ще трябва първо да се сдобиете 


www.pccgames.com 


Enter 
the 
Utopia 
City 


а: DVD 


с няколко артефакта, притежаващи 
различни способности, една от кои- 
то е забавяне на времето, отново 
връзка с "Матрицата". Тези арте- 
факти са пръснати из няколко места 
из града и вие трябва да ги посети- 
те едно по едно. Изненадващо, но 
факт е, че играта дава възможност 
на играча да избира кои места кога 
иска да посети. Капчица свобода в 
иначе доста линейния геймплей. Ка- 
то казах геймплей, той е почти тол- 
кова прост, колкото всичко останало 
в Utopia City. Ако не сте разбрали, 
става дума за шутър от първо лице, 
в който освен да избивате хора, 
трябва да търсите поредния бутон, 
който да ви отвори нещо си, за да 
може да продължите. Интересното 
е как авторите са успели със сравни- 
телно малки по размер карти да на- 
карат играча да прекара доста вре- 
ме лутайки се напред назад, търсей- 
ки начин да продължи. Ами не е 
много приятно. Има там някакъв си 
тип, дето ви праща съобщения, кои- 
то уж би трябвало да помагат, но в 
повечето случаи не е така. 
Оръжията, ех, оръжията. Тук се 
наблюдава поредната недомислица 
от страна на авторите. Съвсем нор- 
мално започвате с един нищо и ни- 
какъв си пистолет, който не е много 
мощно оръжие, но върши работа. 
Естествено, като всеки уважаващ 
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себе си екшън (не че този е такъв) B 
процеса на игра се сдобивате с нови 
оръжия. Какви точно, е без значе- 
ние, защото и без това не блестят с 
особена оригиналност. По-интерес- 
ното в случая е как ги получавате. 
Не ги намирате по пътя. Онези, дето 
са ви изпратили на мисия, ви ги да- 
ват като награда за определен брой 
освободени хора. Така, момент сега. 
Значи тази организация разполага с 
оръжия, които са в пъти по-мощни 
от глупавия пистолет, с който започ- 
вате, но вместо да ги даде на пос- 
ледната надежда на човечеството, 
тя си ги пази и кара горкият човек 
да се мъчи и да се доказва, за да 
получи някакъв дребен ъпгрейд. Ло- 
гично, нали? 

Играта бъка от логични неща. 
Например, има един скенер, дето 
непрекъснато хвърчи около вас и от- 
чита как са настроени хората около 
вас. Ако свети зелено, значи всичко 
е ОК, ако е оранжево, сте подозри- 
телен, а при червено - неприятел. 
Доста е интересно как спокойно мо- 
же да извадите оръжието си, да го 
насочите към някой полицай и това 
ще ви вкара в "оранжевата фаза", а 
след 5 секунди в червената. Та как- 
во подозрително има в това да на- 
сочиш оръжие към полицай? За мен 
това си е чисто вражеско поведе- 
ние. Още по-глупаво е, ако прибере- 
те оръжието, преди да сте минал на 
червено, тогава полицаят просто ре- 
шава, че всичко е наред и не ви за- 
кача. Логично, нали? Друго забавно 
нещо е, че може да застреляте ня- 
кого пред дузина полицаи, след то- 
ва да се покриете, докато отново 
минете в зелен статус и никой няма 
да ви закача. Явно хората са доста 
късопаметни. Или може би това не 
са същите хора? Е, да, това няма 
как да го знаете, след като 


всички изглеждат 
еднакво. 


Не, сериозно, има няколко различ- 
ни модела и няколко различни текс- 
тури за всеки, но в общи линии, като 
се огледате, ще видите все едни и 
същи хора щъкащи насам-натам. 
Всеки път като убивате някого, ще 
имате чувството на дежа вю. Ама то 
това да беше единственият проблем 
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КЕФОМЕТЪР 


Ө; 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


ммлм.рссдатез.сот 


в графиката на тази игра. Не знам 
как точно да ви я опиша, че да ме 
разберете. Не съм сигурен кой ен- 
джин ползва Utopia Су, но като че 
ли не еот този век. Моделите стра- 
дат от малко полигони, текстурите 
са постни. Не може да се каже, че 
има кой знае какви ефекти. Въпреки 
това трябва да призная, че на места 
играта изглежда приятно за окото. 
Странно е как с толкова остаряла 
графика са постигнали този ефект. 
Хората в играта може да изглеж- 
дат смешно, но това не е всичко. 
Изкуственият им интелект също не 
е на високо ниво. Когато сте неприя- 
тел, играта изпраща многобройни 
лошковци да се справят с вас, вмес- 
то да прати само няколко, но добре 
образовани. Повечето от тях просто 
се втурват към вас стреляйки. Е, по- 
някога се движат настрани, за да 
направят по-трудно прицелването 
ви, но това е всичко. Дори когато 
презареждат, стоят на едно место с 
надпис на челото "гръмни ме“. А 
нужно ли е да споменавам колко 
дървено се движат всички? Motion 
саршппа-а е на отчайващо ниво. 
Непременно трябва да видите в ог- 
ледало как скача главният герой. 
Дори Пинокио би се справил по-доб- 
ре 


По отношение на звука нещата не 
стоят по-добре. Така, както виждате 
едни и същи лица непрекъснато, се 
чуват и едни и същи гласове, и об- 
що взето набор от 4-5 реплики. Раз- 
бирам, че авторите са разполагали с 


адски ограничен бюджет и не са 
могли да наемат повече актьори за 
озвучаването, но толкова ли е труд- 
но да се запишат поне 20 различни 
фрази? А защо не и самите автори 
да кажат по една-две думи? Не се 
искат кой знае какви умения за фра- 
за от няколко реплики. Пък и колко- 
то и лошо да звучи, все ще е по- 
добре от нищо. За музиката има са- 
мо една дума - странна. Понякога 
просто се чуват някакви странни 
звуци като от космически екшън от 
60-те години. Иначе музикалният 
фон предлага и някои по-стандарт- 
ни мелодии, някои бавни и спокойни, 
други напрегнати и динамични. 
Проблемът е, че невинаги смяната 
на мелодията е логична. Случва се 
да започне динамично звучене 
просто ей така, без определен по- 
вод, карайки играча да се озърта и 
да се чуди какво става, дали слу- 
чайно не го грози някаква опасност. 

Utopia Су не е точно игра, която 
бих препоръчал на някого. Просто в 
играта няма поне едно нещо, за кое- 
то да кажа, че си струва да бъде ви- 
дяно. Човек би помислил, че когато 
не наблягаш на хубава графика и 
озвучаване, то поне би наблегнал на 
добрия геймплей, но уви, тук и това 
куца доста. Единственото нещо, по 
което нямам забележки, е управле- 
нието, но то там и няма какво да 
объркат. При всички положения ще 
ви препоръчам да не се занимавате 
с това заглавие, освен ако сте прик- 
лючили с качествените. 
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Означенията no тези книги би трябвало да значат нещо. 


песесте? в of Da Vinci 


www.pccgames.com 


Стълбата се счупи, така че ще трябва да търся друг път. 


po ——^ паек: 


= — 


Леонардо - суперзвезда! 


"Forbidden Manuscript 


№ Electrogames W Adventure W www.secrets-of-da-vincicom Ш 800 MHz, 64 МВ RAM, 64 MB Video 


Отдавна не се беше случвало 
една книга и един филм да npe- 
дизвикат толкова бурни протести. 
Католици и протестанти, правос- 
лавни и ислямски религиозни дей- 
ци скочиха в едни глас и заклей- 
миха „Шифърът на Леонардо“. С 
тези свои действия те едва ли пос- 
тигнаха нещо по-различно от това 
да изстрелят интереса на читате- 
лите и публиката стремглаво наго- 
ре, а Леонардо да Винчи се сдоби 
със статута на суперзвезда... 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдатез.сот 


менно от тази слава на рене- 

сансовия творец и учен се въз- 

ползваха създателите на Тпе 
Secrets Of Па Vinci: The Forbidden 
Manuscript. Тайни, мистерии, загадки 
и неочаквани развръзки. Това са се 
опитали да ни предложат авторите, 
качили се на гребена на Да Винчи 
манията. Преди да посегнете към 
играта, трябва да знаете едно: The 
Secrets Of Da Vinci няма нищо общо 
с Шифъра на Леонардо. 

Тук историята е съвсем различна 
ие много далеч от бестсейлъра на 
Дан Браун. След смъртта на Лео- 
нардо да Винчи голяма част от не- 
говите записки, материали, творби 
и ръкописи остават в ръцете на 
Франческо Мелци, негов близък 
приятел и наследник. Хората обаче 
смятат, че известна част от наслед- 
ството на Леонардо е изчезнало. 
Тайнствен почитател на изкуството 
и технологията си е поставил цел 
да достигне до тях на всяка цена. 
За целта наема 25-годишния Валдо. 
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Той от своя страна се надява в за- 
мяна да получи солидна сума, която 
му е обещана за изпълнението на 
тези задачи. Валдо попада в един 
свят, пълен с мистерии и загадки. 
Свят, в който твърде много тайни 
стоят заключени. 

Управлението в The Secrets Of Da 
Vinci e в рамките на типичното за 
жанра point&click. Затова по отноше- 
ние на интерфейса не би следвало 
да имате никакви трудности. В игра- 
та се навлиза бързо. Достатьчно е 
да следите промяната на курсора, 
тьй като той е достатьчно ясен и 
недвусмислено ще ви подсказва 
какво може да бъде направено на 
конкретното място и със съответния 
предмет или механизъм. Различните 
предмети и вещи, които намирате 
по време на играта, могат да попад- 
нат в инвентара. Като организация 
и начин на използване той не се от- 
личава от типичното за игрите от 
този жанр. Интересното е, че поби- 
ра доста внушително количество 
предмети. За се справяте със загад- 
ките и да се придвижвате напред, е 
добре да прибягвате по-често до не- 
го, тъй като събраните предмети са 
нужното средство. 

Ако очаквате някакви бурни и 
драматични събития или екшън и 
динамика, тук няма да ги намерите. 
The Secrets Of Da Vinci е игра, която 
изисква много по-голямо внимание, 
мислене и памет. В повечето случаи 
за да продължите напред, ще тряб- 
ва внимателно да проучите всички 
налични предмети, да огледате и 
изпробвате всичко, което би могло 
да се отвори или размести. Автори- 
те са се постарали също да вкарат 
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Накъде ли води 
тази врата? 
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образователни елементи. Непрекъс- 
нато ще срещате картини от Лео- 
нардо Да Винчи, чието наименова- 
ние може да разберете като кликне- 
те върху тях. Има също загадки, чи- 
ето решаване изисква мислене и 
съсредоточеност и които придават 
на играта малко по-интелектуална 
окраска. 

The Secrets Of Da Vinci се отлича- 
ва с добра графика. Въпреки ниски- 
те системни изисквания фотореа- 
лизмът е налице. Съвсем отделна е 
темата, че обектите са статични и 
нашият герой се разхожда из един 
красив, но странно застинал и не- 
подвижен свят, в който единствено- 
то раздвижване идва от драматич- 
ната музика. Наистина, можеше да 
се желае още по отношение на ин- 
терактивността, а и малко повече 
динамика нямаше да е излишна. На- 
лице са също някои недомислици, 
като примерно нежеланието на ге- 
роя да разглежда по-тъмни стаи, 
при условие че в близост има горя- 
щи свещи, които той би могъл да из- 
ползва. Въпреки статичността, лип- 
сата на динамика и наличието на ня- 
кои грешки, играта е сравнително 
увлекателна и със сигурност би до- 
паднала на тези, които търсят нещо 
по-различно. 
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ensible Soccer 


Едно излишно завръщане В миналото 


Ш Codemasters 


Имало едно време един прекра- 
сен аркаден футбол на име 
Sensible Soccer. Игрицата с общ 
обем 800 килобайта преживяла 
доста години и въпреки това про- 
дължавала да се харесва на фе- 
новете, които искат не някаква 
комплексна симулация, а един 
бърз и динамичен футбол, в кой- 
то головите положения са на все- 
ки 5 секунди. 20 години след поя- 
вата на Sensible Soccer се намери- 
ли група храбри принцове във 
фирмата Codemasters, които pe- 
шили да събудят спящата краса- 
вица за нов живот по случай Све- 
товното първенство. А резултатът 
е.... 


Никола патов 
даграгоу 8 рссдатез.сот 


естно казано, по-добре да не го 

бяха правили. Аз съм заклет 

фен на оригиналния Sensible 
Зоссег и в момента се чувствам из- 
мамен и предаден от Codemasters. 
Новата игра обещава да предложи 
най-доброто от класиката с малко 
модернизирана визия. Нищо такова 
няма! Codemasters явно толкова са 
бързали да хванат Световното, че 
са претупали нещата и са оплескали 
всичко, което може да се оплеска. 

В началото отбелязваме, че 
Sensible Soccer 2006 на първо чете- 
не предлага разнообразие. Има 
включени доста национални и клуб- 
ни отбори, а можете да играете при- 
ятелски мачове, турнири или цели 
първенства. Имената на играчите 
естествено са леко променени, но 
това не е проблем. Проблемът е то- 
ва, което следва. Пускам си мач. На 
национални отбори. В началото от- 
борите се строяват за изпълнението 
на националните химни. Дотук доб- 
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ре, само че следва пълна тишина. 
Все едно човек е отишъл на погре- 
бение. Самият мач също е пълна 
гавра. 


Графиката е повече от 
посредствена и клони 
към боклучава, 


но това реално не пречи. Ориги- 
налният Sensible Soccer също не n3- 
глеждаше добре, но това не му пре- 
чеше да доставя адско удоволствие 
в продължение на години. Новият 
обаче хем е грозен, хем е тъп! Да, 
точно така. Не знам какво са си мис- 
лили от Codemasters, докато са 
програмирали това чудо, но със си- 
гурност не е било нищо свързано с 
играта футбол и поведението на иг- 
рачите на терена. Това ще ви свет- 
не най-късно, когато видите, че ня- 
ма никакъв проблем да си отбеле- 
жите автогол от центъра на терена 
при опит да върнете топката към 
вратаря. По-късно ще забележите, 
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че всеки корнер си е чист гол, защо- 
то изкуственият интелект не прави 
нищо, за да попречи на вашите 
юнаци да се разпишат. Въобще 
цирк и то трагичен, а не комичен. 
Жалко за добрите хрумвания като 


играчите в комиксов 
стил или тв повторе- 
нията, на които се 
вижда дали е имало 
засада, или не. 


Тези неща щяха да спечелят 
страшно много симпатии и да доба- 
вят бонусточки, ако самата игра ста- 
ваше за нещо. Тя обаче не става за 
нищо! Затова моята препоръка е да 
си спестите това чудо. Тя важи с 
особена сила за феновете на ориги- 
налния Sensible Soccer, защото те 
ще бъдат най-брутално разочарова- 
ни от видяното на екрана. Остана- 
лите така или иначе си имат FIFA и 
PES. При цялата тази трагедия до- 
ри няма смисъл да си говорим за не- 
ща като иначе интуитивното управ- 
ление и разни приятни дребни хрум- 
вания на авторите. Те явно са имали 
време да измислят разни такива 
хитринки, но за най-важното не им е 
останало време. Реално погледнато, 
нещата на теория биха могли да се 
оправят с един patch, но докато Ta- 
къв се появи, тази игра заслужава 
своето достойно място единствено в 
Несусе Вп, където я и пращаме! 
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GAME CLUB а Най of Fame 


Quest for Glory със своя приятен 
геймплей, заплетена история и 
добър хумор се превръща в една 
от най-добрите игри на своето 
време. Като се има предвид, че тя 
еи началото на една успешна по- 
редица, съвсем спокойно може да 
бъде причислена към класически- 
те произведения в жанра на роле- 
вите игри. 


Румена Дончева 


гиту@ рссдатез.сот 


ействието на играта се развива 

в градчето Спилбърг и негови- 

те околности. Местните жители 
си имат сериозни проблеми с гобли- 
ните, магьосниците и по-точно с ма- 
гиите им. За капак наоколо се мота- 
ят крадци и всевъзможни вагабонти. 
Лошото за едни обаче е добра въз- 
можност за други. Именно така сто- 
ят нещата и за вашия герой, който 
мечтае за слава и приключения. 

Градчето и новоизлюпеният аван- 

тюрист могат да си бъдат взаимно 
полезни. Ако вие изпълните мисията 
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си, ще освободите населението от 
тиранията и ще се превърнете в ге- 
рой, което удовлетворява и двете 
страни. Така започва и вашето прик- 
лючение пред вратите на Спилбърг. 
Там се срещате с шерифа и неговия 
помощник, приличащ на орк, но не 
съвсем, които чакат един млад 
авантюрист като вас да се появи. 
Градчето не е особено голямо, но в 
него ще бъдете доста заети. Трябва 
да разузнаете и да посъберете ин- 
формация от доста места, като нап- 
ример специализирания магазин за 
магьосници, страноприемницата, па- 
зара, магазините, а има и две къщи, 
които бихте могли да оберете. На 
вас няма да се сърдят. Можете съ- 
що да посетите местния бар или 
свърталището на крадците. Всяко 
от тези места предлага доста неща 
за правене. Не пропускайте да пого- 
ворите с хората или съществата, ко- 
ито се намират наоколо, а има и 
доста предмети, които да вземете и 
използвате в приключението си. 
Ценни са дори онези вещи, които ви 
помагат при събирането на още ин- 
формация. Разговорите с хората 
или съществата, които срещате по 
пътя си, са в текстова форма и ще 
ви се налага да пишете. 

Задачите, които ще се трябва да 
изпълнявате по време на играта ви, 
се поставят от персонажите, с които 
разговаряте, или разбирате за тях 
от дъската за обяви в "клуба" на 
авантюристите. Ще трябва да отк- 
риете златния пръстен, който е загу- 
била лечителката, да откриете из- 
чезналата дъщеря на местния ба- 
рон, както и някои не толкова инте- 
ресни неща, като чистенето на обо- 
ри, но все пак и пари трябва да се 
изкарват. Не е задължително да из- 
пълните всяка задача, за да завър- 
шите играта, а само ключовите за 
развитието на сюжета. Изпълнените 
мисии обаче ви носят точки, които 
са въпрос на чест. Довеждането до 
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Quest for Glory 


Че koù не иска ga e герой? 
Ш Corey / Lori Anne Cole Ш Куест №1989 


край на приетите възложения също 
така ще увеличава и уменията на 
вашия герой. Развитието на тези 
умения започва още в началото на 
играта. Първоначално избирате 
един от трима герои, всеки от които 
притежава по-добре развити дарби 
от другите двама. Един го бива в 
магиите, друг в боя или трети е 
майстор на кражбите. 

В Quest for Glory няма нива. Virpa- 
та само оценява вашия герой. Hoka- 
то играете и изпълнявате различни 
задачи, ще използвате различните 
си способности - сила, издръжли- 
вост и други. Усъвършенстването на 
тези качества се отразява като брой 
натрупани точки. Други умения, кои- 
то ще се налага да използвате и 
развивате, са защитата, отварянето 
на ключалки и използването на ма- 
гии. Задачите, които изпълнявате, 
няма да бъдат откривани само в 
града. Ще се наложи да посетите и 
околните гори, където ще срещнете 
много чудовища, най-безобидното 
от които е гоблинът. Ще проправяте 
смело път към съвършенството на 
своя герой и разкриването на мисте- 
рията в малкия град. 

В нея са замесени децата на ба- 
рона, машинациите на един зъл 
престъпник и, за изненада на всич- 
ки, Баба Яга също се мотае тъдява. 
Само споменаването на този образ 
може да накара човек да си спомни 
с умиление за играта. 


or те 


Т па КАТАЛО 


Само В каталога на списание НіСотт ще намерите: 
- най-новите устройства, koumo Видяхме на щандовете на CeBIT 2006 В 
Хановер; 

- най-интересните мобилни телефони, представени на ЗОЗМ Конгреса В 
Барселона; 

- най-горещата и култова домашна техника, показана 8 Лас Вегас по Време на 
Consumer Electronics Show В началото на годината. 


Inte 


RANNOVER. GERMANY 
9-15 MARCH 2006 


В изданието ще откриете и специалния DVD диск с мултимедийна 
разходка из палаглите на CeBIT 2006. Над 1 час Висококачесгпвено Видео, 
заснето от нашия еКип. 


MULTIMEDIA CLUB а Webguide 


Къде сте, приятели? 


E http://www.atoll.bg 


Абитуриентски бал и след това раздяла. Почти всички сме 
го преживели и сме давали обещания да не се забравим и да 
поддържаме връзка, но след това нещата обикновено се 
оказват доста по-различни. Започваме да се виждаме все по- 
рядко и по-рядко, докато накрая съвсем губим връзката. 

Тази връзка обаче винаги може да бъде възстановена и 
един от най-лесните начини е чрес сайта atoll.bg. 


Румена Дончева 
гиту@рссдатез.69 


ното училище, гимназията или състудентите си от универси- 

тета. Също така можете да се регистрирате, за да им помог- 
нете те да открият вас. По статистиката на сайта в него са регис- 
трирани около 200 000 потребители от цялата страна. Търсенето 
е изключително улеснено. Има различни категории. Можете да 
търсите както определен човек, така и по името на дадено учили- 
ще или университет, като по този начин ще видите всички регист- 
рирани съученици и техните профили, а съответно и начините да 
ги откриете. 

Определен човек можете да потърсите по различни критерии, 
като например име, година на завършване, рождена дата и т.н. 
При регистрация създавате свой собствен профил, който може да 
съдържа само основни данни - име, фамилия, училището, което 
сте завършили, и е-та! за контакт. По-обстойната информация е 
за семейното ви положение, хобита и пр. 

Другото, което можете да добавите към личните си данни или 
да видите в данните на хората, които търсите, е снимка. Това 
доста помага за разпознаването на съответния човек. Също така 
можете да получавате съобщения на мобилния си телефон от 
други регистрирани на сайта, без те да го виждат. Въобще начи- 
ни за комуникация много. Трябва само желание. 


H а него можете да откриете бившите си съученици от OCHOB- 


 ПРИЯТЕЛИТЕ ОТ. УЧИЛИЩЕ 


Регистрация Търсене 
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със снимка по възраст нови последно влизане 


брой профили на страница $ Æ 


рожден ден 
Боян Рачев, 25 години 


Пол: Мъж 

Живея в: Германия, Dresden 
Софийски университет "Св. Климент О 
Специалност: Биотехнологии 

Випуск: 2005 


ридски" - София 


ИЗПРАТИ СЪОБЩЕНИЕ ПРОФИГ 


рожден ден 
Туейпа Bachvarova, 23 години 


Пол: Жена 

Живея в: Германия, Bielefeld 

Universitàt Bielefeld - Bielefeld, Германия 
Специалност: Pädagogik 

Випуск: 2009 
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навядзе то на спорта в живота Ви без съмнение ше 
a ноз промени, ще тека жертве n много 
м 


мема тетер 


ВВ-теат.ого 


Здраво тяло здрав дух 


E http://www.bb-team.org 


Идва лятото и повечето от нас се замечтават за море и 
плаж. Разбира се, освен за обичайните проблеми, свързани с 
една такава почивка, се замисляме и как ще изглеждаме по 
бански. Това напоследък вълнува не само жените, но и мъже- 
те. Добрата фигура обаче изисква усилия и най-вече правил- 
ни тренировки и хранене. 


Румена Дончева 
гиту@ рссдатез.сот 


намерена изчерпателна информация за всичко, свързано с 

тренировката във фитнес залата или извън нея. Той е подхо- 
дящ съветник както за хора, които се занимават активно със 
спорт, така и за онези, които сега започват. В няколко раздела са 
изброени и подробно обяснени всички части на тренировката. 

В раздела тренировки можете да намерите различни примерни 
групи от упражнения за изпълнение в залата, в зависимост от 
ефекта, който искате да постигнете. Има и примерна тренировка 
за тези, които са решили да постигнат съвършената фигура в ую- 
та на собствения си дом, както и за по-подвижните, които предпо- 
читат чистия въздух и откритите пространства. В следващия раз- 
дел-упражнения подробно е описано как трябва да се изпълняват 
различните упражнения, какво трябва и не трябва да се прави, за 
да се постигне желаният ефект. 

За да е ефикасна тренировката, тя трябва да е съчетана с пра- 
вилно хранене и различни хранителни добавки, за които също мо- 
же да бъде открита подробна информация в съответните разде- 
ли. Има и специални рубрики за дамите, където цялата гореопи- 
сана информация е пригодена специално за нас. Въобще теория- 
та е налице, трябва само да я приложим на практика. 


В В-Теат е един чудесен български сайт, в който може да бъде 
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Tickle.c 


За Всичко си има тест 


(Search == 


Дуа 


E http://www.tickle.com 


Всеки си задава различни въпроси, свързани със собстве- 
ната му личност и характер. Обикновено търсим мнението на 
приятелите си, за да намерим отговорите, но тези мнения чес- 
то са субективни или направо неотговарящи на истината. За- 
това ако искате едно безпристрастно мнение по въпроси от 
сферата на личния живот или кариерата, просто посетете 
Тіскіе.сот. 


Румена Дончева 


гиту @рссдатез.69 


Тестовете могат да бъдат разгледани от две страни - като на- 
чин за себеопознаване, доколкото можем да им се доверим на- 
пълно, или като забавен начин да убием от свободното си време и 
да се посмеем с приятели. Както и да ги възприемате, ако това 
занимание ви допада, в Tickle можете да си направите тест за 
всичко. Имате тестове, свързани с начините за забавление. Ако 
се чудите какъв филм да гледате, просто си направете тест и ще 
разрешите проблема. 

Друг въпрос, на който може да намерите отговор чрез тест, е 
каква е подходящата за вас работа или дали можете да планира- 
те изхарчването на заплатата си. Това са все тестове от раздел 
кариера. Следващият раздел е за връзките. Там може да прове- 
рите как се справяте със секса или защо все още си седите сам 
сами без любовни трепети. Други теми, в които можете да се 
пробвате, са за ума и тялото, начина на живот или общо за се- 
мейството. Резултатите могат да се проверяват на самия сайт, 
както и да бъдат изпратени по пощата. Така след една елемен- 
тарна регистрация можете да се позабавлявате и да научите не- 
що ново за себе си. 


Weari more answers? Head Баса to та Guys Tet 
АВ man page Love & Ser milet yov 10 


Thep are в lot of good women out теге, even 
PUGA О аһу вазу Maa тет 


Wart more answers? Head back to Pe Guys Tet 
А тит pape. Love & Ser invites you lo 


Wani more answers? Head Баса to Pa Guys Tet 
Ар тап pape Lova & Sex invites you 1o 
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Entertainment | What's Your Shopping 
Style? 

Career м Do ух For а bargan or 
Relationships 
= Е m ormes | Дързост и Красота u малко блясък 
рез to Change Your E http://www.ivillage.com 
Рату d 
PhO-Cortifed < Е ха Красотата винаги е била основна цел на хората. Всичко и 
Populor osts A Е всички трябва да бъдат красиви, особено жените. Те искат да 

с лете Е Ё са красиви, за да ги забележат мъжете, за да се чувстват NO- 

р Ё уверени и главно за да им завиждат другите жени. Това оба- 

ЗД Wht kind of Coffee Drink Are Уоч = че изисква доста усилия и най-вече добри идеи и познания. 

Р И sweet and sophisticated? Or hot and spicy? р _№ Ако сте на тази вълна, сайтът ivillage.com е за вас. 
ju Наме а Balanced Lifestyle E а | | Румена Дончева 
с к - 31 гиту@рссдатез.сот 


тория, но все пак би бил полезен и на всеки мъж, който има 

желание да се запознае с теорията на женската красота или 
ако се интересува от новите светски клюки. В МИаде има и сек- 
ция, която позволява да експериментирате с различни прически 
върху своя снимка или върху някоя от наличните в сайта. За жени- 
серво IA morer knows Best | те това е начин да проверят дали ще им отива от брюнетки да се 
вымала ы Маро ч пеенето титан ES превърнат в блондинки, а за мъжете това е една прекрасна Bb3- 
меда , можност да създадат образа на мечтаната си приятелка. 
ри ге. еттен 8 Ш 55 Освен това могат да бъдат открити полезни съвети за всичко, 
|= ыы свързано с поддръжката на външния вид. Можете да разберете 

как звездите на Холивуд се грижат за външния си вид и как да 

заприличате поне малко на своята екранна любимка. Освен пос- 
ледната мода на прическите, можете да разберете и какво е но- 
вото в света на дрехите, грима и козметиката. 

Не са пропуснати и съветите за правилно хранене и здравосло- 
вен живот, както и за фитнеса, вървящ ръка за ръка с диетите. 
Не са подминати ил та, секса и сложните отношения между 
мъжа и жената. Въобще това си е един наистина изчерпателен 
извор на информация относно всичко необходимо на една жена, 
за да изглежда и да се чувства добре. 


В ярно е, че този сайт е насочен предимно към женската ауди- 


Do you believe in love 
at first sight? 
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Need For Sheep 


Някъде из Алпите. Обширни 3e- 
лени поляни и голяма скука. По 
тях щъкат овце и пасат най-енер- 
гийната трева. Трева, от която ид- 
ват неподозирани сили. Накъде 
ли може да бъде насочена всич- 
ката тази енергия? Най-неочаква- 
но - към надбягвания с овце. 


Ангел Тодоров 
archangel@ mail.bg 


граници. Рейсингът е един от 

най-старите и консервативни 
жанрове и на разработчиците им 
става все по-трудно да измислят но- 
ви и нестандартни неща. Идеята на 
хората от Blacksheep Studios е Hanc- 
тина оригинална. Не са много игри- 
те, с които това заглавие може да 
бъде сравнено. Може би най-близка- 
та е Ostrich Runner, която имахме 
възможността да ви представим 
преди няколко броя. Освен че вкар- 
ват животинската тяга в света на 
рейсърите, авторите са подходили с 
много хумор при създаването на иг- 
рата. В това ще се убедите и сами 
още с първите мигове с 
Спатрюпзпеер Rally. 

Замисълът на създателите на то- 
ва виртуално забавление е бил вся- 
какъв друг, но не и да търсят създа- 
ването на нещо по-сериозно и осо- 
бено задълбочено. Затова най-точ- 
ното жанрово определение е Fun 
Racing. Тук няма да се наложи да 
прекарате безкрайни часове в тре- 
нировки или в усвояване на някакви 
сложни начини за управление. Всич- 
ко е съвсем простичко и от старти- 
рането на играта до участието в ше- 
метните надпревари ви делят само 
няколко кликвания. 

Управлението на турбоовцете не 
се отличава от това на произволен 
рейсър. Независимо дали ще избе- 
рете клавиатура, или геймпад, всеки 
от членовете на виртуалното стадо 
се подчинява лесно и не са необхо- 
дими никакви усилия при преодоля- 
ването на трасетата. Не повече от 


Ч овешкото въображение няма 
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пет минути са достатъчни да пре- 
върнете иначе кротките животинче- 
та, почитатели на зелената трева и 
спокойния стаден живот, в истински 
болиди, вдигащи яка пушилка и раз- 
виващи бесни скорости по неравни- 
те писти. 

Трасетата в играта са сравнител- 
но разнообразни. В тях има няколко 
основни вида трудности и препятст- 
вия, с които трябва да свикнете. 
Преди всичко това са падналите 
дървета, които трябва да бъдат 
прескачани. По подобен начин стоят 


Ш Blacksheep Studios 
Ш Racing №1 GHz, 256 МВ ВАМ, 32 MB Video 


www. pccgames.com 


Ш www.championsheep.de 
а: со 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


нещата и с поточетата, в които ва- 
шата овца-състезател може да по- 
тъне, и изхвърчането извън пистата, 
и падането в някоя пропаст. Това е 
един от начините да изгубите ценни 
секунди. Тази загуба е поправима, 
тъй като Сһатріопѕһеер Rally е рей- 
синг, в които няма никаква нужда да 
натискате спирачката, а и противни- 
ците не се отличават с особени уме- 
ния, така че винаги може да ги нас- 
тигнете и да победите. Разбира се, 
трябва да имате предвид, че състе- 
зателите са с различни технически 
характеристики. Не разчитайте, че 
ще ги усетите в играта. В началото 
са достъпни само три овце и един 
овен. Опитът и уменията на овцата 
не са най-важни, тъй като не тя, а 
вие сте тези, които ще контролира- 
те. Някои от тях са супербързи, но 
пък трудни за управление, други са 
по-бавни и тромави, но се държат 
много стабилно на пътя, трети са по- 
скоро балансирани и са идеални за 
тепърва навлизащия в света на ов- 
чите надбягвания. От голяма важ- 
ност са различните бонуси, които се 
срещат по трасето. Ако се сдобиете 
с оръдие, стрелящо с пилета, ще 
може да отстраните за малко вашия 
противник от надпреварата. Реак- 
тивните двигатели имат страховита 
тяга, която позволява да дръпнете 
напред и да изпреварите останали- 
те. Има и допълнителна защита, ко- 
ято ще ви спаси от подлите намере- 
ния на съперниците. 

Играта просто няма как да впе- 
чатли с графиката си, тъй като тя 
не е сред нейните силни страни. То- 
ва няма голямо значение, тъй като 
никой не очаква от подобно загла- 
вие уникални технологични и дизай- 
нерски постижения. Сһатріопѕһеер 
Rally е забавна, остроумна, направе- 
на за геймърите с чувство за хумор. 


GAME CLUB а Format с: 


Къде се бави Duke 


From: dukefan @snail.bg 
То: pisma@pccgames.com 


Здравейте, GamePlay! 

Чакам Duke Nukem Forever от 
1997-ма досега и честно казано 
започнах да губя надежда! Защо 
се бави тази игра? Кога най-сет- 
не ще излезе и ще излезе ли 
изобщо? Ще си струва ли чакане- 
то? 

Duke Fan 


Reply: 

Здравей, Duke Fan! 

Duke Nukem Forever всъщност 
представлява грандиозен гейм- 
дизайнерски експеримент, за кой- 
то се очаква да революционизи- 
ра индустрията, в случай, че ня- 
кога бъде завьршен. Нали си чу- 
вал старата максима, че ако съ- 
береш хиляда маймуни и ги сло- 
жиш пред пишещи машини, след 
много много време някоя от тях 
по случайност ще напише Шекс- 
пир? Тьй като зелената партия 
забранила на 3D Realms да екс- 
периментират с животни, те вмес- 
то това наели хиляда бивши спе- 
циално подбрани лесничеи, хама- 
ли и полицаи без никакви позна- 
ния по програмиране и геймди- 
зайн да тракат както им падне по 
клавиатурите, докато накрая по 
случайност ще създадат най-ве- 
ликата игра на всички времена. 
Засега резултати са противоречи- 
ви - за деветте години една от 
техните писаници все пак се ком- 
пилирала и извела на екрана сим- 
вола "#", след което машината 
блокирала... Така че, да ти отго- 
ворим на въпроса - ОМЕ може и 
да не излезе докато ние сме жи- 
ви, но когато все пак бъде готова, 
несьмнено ще е най-добрата игра 
на всички времена. Така казва 
науката или по-точно Теорията на 
вероятностите! 


Кръстословицата 


From: резпен @ 969.69 
То: рзта @ рссдатез.сот 


рага редакция, 

ного искам да науча полезния 
съвет за поддръжка и удължава- 
не на живота на персоналния ми 
компютър, който се получава в 
отвесната колонка на кръстосло- 
вицата от брой 67. 

След няколко часа борба с 
кръстословицата получих единст- 
вено следното "Не храни по-сити 
с кола". 

Аз ли съм сбъркал някъде или 
просто мъдростта в това изрече- 
ние ми убягва? 

Пешев 


Веру: 

Почти сте се справил с трудна- 
та загадка! Правилното решение 
на крьстословицата всъщност е 
"Не храни писито с кола". Не го 
правете! 

Поздрави! 


Спам, спам, спам. 


Егот: твърде много податели, 
за да ги напишем 
То: pisma @ рссдатез.сот 


(оригиналният правопис 
е запазен) 


-S'ensationall revoolution in 
m'edicine! 


-E'n'l'a'r'g'e your р"епіѕ up to 10 
cm or up to 4 inches! 


-It's herbal solution what hasn't 
side effect, but has 100% guaranted 
results! 


-Don't lose your chance and but 
know wihtout doubts, you will be 
impressed with results! А 

СЕК here: (линкът е премахнат 


Е 


www.pccgames.com 


Reply: 

Ув`а`жа`еми гос`подин 
спам`е`р, 

Отка зва`ме и 500-ти`нте ви 
пр`ед`ложе`ния да на`пьлните 
компютъра ни с вируси, спайуеър 
или да участваме в ролята на 
жертва във финансови измами. 
Все пак сме впечатлени от това, 
че сте се научили да лъжете 
спам-филтъра, но не сте се нау- 
чили да пишете грамотно. Пред- 
лагаме ви да закупите от нас ори- 
гинална английска граматика с 
картинки, както и правописен 
речник за скромната сума от 
19.95 с ДДС (10096 гарантирано 
ще повиши успеваемостта ви да 
намирате жертви). Дори не е нуж- 
но да "клискате" по съмнителни 
сайтове, просто ни пратете дан- 
ните на кредитната си карта на 
редакционния адрес, като при то- 
ва се постараете специално да ги 
напишете правилно. Ние ще се 
погрижим за останалото. 


Игромань МВ = 


From: kolobar @bg.bg 
To: pisma @pccgames.com 


Имам само един въпрос KbM вас 
и ще го напиша с главни букви, 
та белким отговорите: КОГА Е 
ИЗЛЕЗЕ НОВИЯТ БРОИ НА "ИГ- 
РОМАНЬ"? 


Веру: 

Тьрпение, чадо! "Игромань" се 
списва ручно в монастистирски 
килии на светлината на лоени 
свещи, а гьльбите, дето носят но- 
востите, пьтуват бавно и често се 
губят в стомасите котешки. Да не 
говорим, че хитрите гьрци прати- 
ха дар на монастира една бъчва 
алено грьцко вино и сега нашият 
писар трябва да се пребори с 
нея, че и с махмурлука, преди да 
отпочне делото по новия брой. 
Но не се коси - с божията помощ, 
все някога на бял свят ще пребъ- 
де и третият свитък на свещено- 
то исторично болгарско геймиз- 
дание... 
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Джордж Лукас e споделил пред 
сп. "Аксес Холивуд", че прави всич- 
ко по силите си да осигури участие- 
то на Шон Конъри в "Индиана Джо- 
унс 4". Наскоро актьорът Конъри бе 
отличен от Американския филмов 
институт с наградата за цялостно 
творчество. Освен нея шотландецът 
е носител и на "Оскар". 

Въпреки слуховете, че Конъри се 
е пенсионирал от големия екран, ки- 
наджията Лукас е цитиран да казва: 
"Много бих искал той (Шон) да иг- 
рае в следващия "Индиана Джо- 
унс"... Толкова много го искам, че 
може би ще си позволя да го прину- 
дя да приеме." 

Запитан дали Конъри е показал 
по един или друг начин, че се инте- 
ресува от проекта, Лукас отвръща: 
"Мисля, че няма нищо против да иг- 
рае. Но и да се опъва, вече го впи- 
сахме в сценария." 

Шон Конъри в предишните части 
се превъплъти в бащата на Индиана 


Джоунс. 


Ели Рот - създателят на хоръра 
"Хотелът на ужасите" (Hostel) - noT- 
върди намерението си да направи 
продължение на филма. Той казва, 
че основните действащи лица във 
втора серия ще са три момичета, ко- 
ито са подлъгани да отидат в Ита- 
лия, където ги чакат всевъзможни 
ужасии. 

Връзката с първия филм ще се 
осъществява чрез епизодичната ро- 
ля на Джей Хернандес, чийто герой 
бе единственият, който оцеля в ори- 
гинала. Макар да не желае да нав- 
лиза в детайли, Рот намеква, че по 
целия свят има цяла верига от "хо- 
тели на ужасите", като тези в Сло- 
вакия и Италия са само два от фи- 
лиалите. 
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Майсторите по спецефекти Грег и 
Колин Щраузе са били цанени от 
20th Century Fox да бъдат режисьо- 
ри на продължението на "Alien vs 
Predator". Във филмографията на 
братята кинаджии се нареждат заг- 
лавия като "След утрешния ден", 
"Терминатор 3" и "X-Men 111". 

За момента не са известни под- 
робности относно историята на вто- 
рата серия, но едно от изискванията 
към сценариста, който е същият ка- 
то на оригинала, било да впише по- 
вече битки между емблематичните 
чудовища. Снимките започват този 
септември, а пусковата дата ще е 
през лятото на 2007-ма. 


Представителят на "Марвел" - 
Ави Арад, който е продуцент на поч- 
ти всички филми, правени по комик- 
си на прочутото студио, обяви в ин- 
тервю за списание "АЙЕф", че Спай- 
дърмен в третия филм ще се изпра- 
ви срещу цели четирима злодеи. 

Първите трима вече са известни. 
Това са Мепот, Запдтап и Сгееп 
Goblin. Колкото до последния, Арад 
обещава, че при някое от предстоя- 
щите сбирки на маниаци по комикси- 
те ще бъде пусната подсказваща 
информация. По-досетливите почи- 
татели на Спайди са щяли да се до- 
сетят за името на Лошко №4. 
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Карлтън Кюс - изпълнителен npo- 
дуцент на телевизионната поредица 
"Изгубени" - разкрива пред сп. "Сай 
Фай Уайър" някои от идеите на сце- 
наристите за третия сезон на шоуто. 
Акцентът щял да бъде поставен 
върху отношенията на персонажите, 
а екшънът щял да бъде свързан с 
мистериозните "Други“. 

Актьорът Майкъл Емерсон, който 
във втори сезон играеше ролята на 
пленника Хенри Гейл, е подписал 
договор, който го ангажира трайно 
със сагата, което означава, че него- 
вият герой тепърва ще търпи разви- 
тие. Кюс също така е категоричен, 
че зрителите могат да очакват ня- 
колко нови лица, но те няма да бъ- 
дат изсипани накуп, подобно на "из- 
губените" от опашната част на само- 
лета в сезон втори. 

Замислена е и еволюция в зрее- 
щите любовни отношения на пове- 
чето от персонажите. "Те са заедно 
вече около 60 дни на този остров", 
коментира Кюс. "Не е възможно да 
не припламват искри между някои 
от тях." 


Режисьорът на "Подземен свят" 
Лен Уайзман преговаря за евентуал- 
ния си ангажимент да ръководи 
снимките на "Умирай трудно 4", кои- 
то започват наесен в Ню Иорк. Меж- 
дувременно стана ясно, че Брус Уи- 
лис ще се превъплъти отново в 
главния герой Джон Маклейн, който 
ще се наложи да се откаже от пен- 
сионерското си безгрижие, за да се 
бори с терористична организация, 
сееща ужас дори в интернет. 


MULTIMEDIA CLUB а Movies. 


к-меп 111 
The Last Stand 


В сърцето на 6umkama между 
"дарени" и "проКълнати" 


E Хю Джакман, Йън МаКельн, Фамке Янсен, Холи Бери, Ана 
Пакуин № Режисьор: Брет Ратнър № Екшън/ фентъзи 
Ш Времетраене: 104 мин. № www.x3movie.com 


Формулата, по която се правят филмите по комикси, и не 
само те, е толкова изпитана и доказано работеща, че щеше да 
е пълно чудо, ако третият Х-Меп беше провал. От друга страна 
беше малко вероятно да е повече от онова, което всъщност е. 
А именно: близо двучасов спецефект-фест, в който участват 
обичани и не толкова любими герои. 


Иван Георгиев 
мап-д @ рссдатез.сот 


по отношение на историята. Още в хорър поредицата "Писък" 

сценаристите си изпяха тайните в прав текст през зрителите. 
Там се казваше, че третата серия трябва да експлоатира идея от 
първата част, която е останала почти незабелязана. При Х-Меп 
тази идея беше по отношение на онези, които възприемат мутаци- 
ите си като дар, а други като бреме, което ги превръща в прокъл- 
нати хора, неспособни да продължат досегашния си начин на жи- 
вот. 

Една от сюжетните нишки в The Last Stand е именно тази. Съз- 

дадена е ваксина, която може да освобождава мутанта от специ- 
фичните му умения. Иначе останалото какво мислите, че е? 


П ървото уравнение от иначе не толкова сложната формула е 


Бляс и прас! 


Ефекти, тупаници, ефекти с тупаници и тъй нататък. Основните 
действащи лица от предишните издания - били те лошковци или 
добряци - се завръщат, а редиците на мутантското войнство се 
увеличават от нови попълнения, които обаче тепърва ще имат да 
разгръщат своя потенциал в евентуални нови серии. Тук никакви 
ги няма. 

За летен хит X-Men | е чудесно предложение, което не е Bbp- 
хът, но няма и да ви изтормози с тъпи реплики, евтини ефекти и 
потресаваща игра. Напротив - от сценария до изявите на извест- 
ните актьори всичко е на очакваното ниво. 
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Анимация за мало и голямо 


№ Героите озвучават: Брус Уилис, Ник Нолти, Уанда Сайкс, 
Гари Шандлинг W Анимация № Времетраене: 83 мин. 
№ www.overthehedgemovie.com 


Изненадата на сезона определено е новата анимация от ка- 
талога на DreamWorks, която макар и да не се радва на високи 
очаквания от страна на зрителите и усилена рекламна кампа- 
ния, гарантирано ще успее да развесели почитателите на ри- 
сувани филмчета от всяка възраст. 


Иван Георгиев 
Ммап-д 8 рссдатез.сот 


иещата мечка Ар Джей попада в беда, след като става 
длъжник на голямата мечка Винсент. Енотът трябва да се 


разплати с храна в противен случай... не се знае точно как- 
во ще го прави гризлито, но няма да е приятно. И така, Ар Джей 
се опитва да спечели останалите горски обитатели на своя стра- 
на, да се сприятели с тях достатъчно, че да могат заедно да тър- 
сят ядене за стръвницата. Най-подходящото място за задигане на 
хранителни продукти се оказва крайният квартал на човешки 
‚ който така се е разраснал, че вече опира в гората. 
о-сетне лавинообразно идва хуморът, който е в такива огромни 
порции, че мнозина от вас, убеден съм, ще пожелаят да гледат 
анимацията и втори път. А това ще е добра идея, защото някои 
нюанси от веселбата убягват при сефтето. Може да се каже, че 
хуморът е разделен на две категории - за деца и родители, като 
вторият тип в никакъв случай не трябва да се разбира като нещо 
пикантно. Просто социални закачки, които малките няма да разбе- 
рат, защото ще са увлечени в делата на горските си приятели. 
Персонажите са добре озвучени и визуално филмчето е тип- 
топ. Разликата с на Over The Hedge с произволна анимация на 
Disney лесно може да бъде забелязана - липсват усмъртително 
досадните песнички. Но и прилики има - ха да видим кои първи ще 
измислят сюжет, който не включва говорещи костенурки и риби! 
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Made in Bulgaria 


Ш Наетітопі Games Ш www.haemimontgames.com Ш ВТ 


Днешната ни разходка из Зала- 
та на славата ще бъде по-специ- 
ална, защото този път ще си по- 
говорим за една БЪЛГАРСКА иг- 
ра! Ще си поговорим за Тгаг – 
дебютният проект на нашите та- 
лантливи сънародници от 
Наеттоп! Games, чрез който те 
стъпиха здраво върху световна- 
та геймсцена и доказаха на всич- 
ки, че в нашата мила изстрадала 
татковина също могат да се пра- 
вят наистина качествени компю- 
търни игри, които по нищо да не 
отстъпват на западните. 
Наетитоги не само че тогава стъ- 
пиха върху сцената, ами и успяха 
доста успешно да се задържат 
на нея, издавайки не по-малко 
качествени заглавия като Celtic 
Kings (плюс експанжъна The 
Punic Wars) и Rising Kingdoms. 


Иван Поборников 
доодеу! 8 mail.bg 


мятам да започна този матери- 
ал с един парадокс относно 
Тгаг. Парадоксът е, че тази иг- 
ра сякаш е по-известна и уважавана 
на Запад, отколкото в собствената 
си родина. Да, навярно почти всеки 
геймър в страната ни, най-малкото 
поне е виждал Тгаг и знае (надявам 
се), че става дума за наша, родна 
продукция. Но малцина обаче са те- 
зи българи, които днес могат гордо 
да се нарекат истинските фенове на 
Тгаг. Малцина са тези, които са пре- 
карали през годините неизброимо 
количество безсънни нощи пред мо- 
нитора в компанията на любимата 
си игра. Странно, нали? В Испания 
обаче, положението е доста по-раз- 
лично. Противно на логиката, испан- 
ците се радват на Тгаг така, както 
ние тук никога не сме го правили. 


Наистина е меко казано странно, че 
в една чужда страна феновете на 
Тгаг са повече, отколкото у нас!? 
Къде е причината за това ли? Чест- 
но казано и до ден днешен, не мога 
да си обясня. 

Тгаг излезе в самото начало на 
2000 г. във времена на доста сери- 
озна конкуренция. Аде of Empires |! 
вече беше излязъл на пазара и жъ- 
неше своите успехи. Освен верните 
фенове на доста сполучливата пър- 
ва част, вторият Аде вече беше за- 
почнал да привлича към себе си но- 
ви тълпи фенове на средновековни- 
те реалновремеви стратегии. 
StarCraft манията пък беше в разга- 
ра си и увличаше всичко живо по се- 
бе си. И точно в този момент, на бял 
свят се появи Тгаг-ят на Нает топ, 
на който нашите родни геймъри като 
че ли не обърнаха достатъчно сери- 
озно внимание. Много хора, когато 
чуха новината за излизането на та- 
зи амбициозна българска RTS игра, 
чисто и просто махнаха пренебрежи- 
телно с ръка и продължиха със зом- 


бясъл поглед да събират минерали. 
Лично аз познавах такива хора, кои- 
то кажи-речи насила трябваше да 
бъдат карани просто да опитат от 
магията на Тгаг. Е, както всички 
добре знаем, насила хубост не ста- 
ва. С излизането си Царят опреде- 
лено предизвика дискусии, в които 
се чуваха всякакви мнения. Още то- 
гава ми направи впечатление, че 
ние, българите, винаги сме склонни 
да виждаме и отбелязваме по-скоро 
негативните страни на нещата, без 
да си правим труда да погледнем и 
оценим положителните. Както вина- 
ги се появиха и дежурните пишман 
критици и разбирачи, които в неком- 
петентността си вместо да похвалят 
един такъв значим проект, по-скоро 
бяха готови да се изплюят върху не- 
го. Да, за жалост съм виждал и та- 
кива люде, но какво да се прави - 
свят широк, хора всякакви. На всич- 
ки обаче трябва да е ясно, че Тгаг 
несъмнено бе събитие с изключи- 
телна важност за нашата прохожда- 
ща тогава малка гейминдустрийка. 
През онази година Наетитог{ 
безспорно извадиха на пазара една 


много добра игра! 


Да, вярно не беше идеална (до- 
колкото изобщо е възможно да съ- 
ществува "идеална игра"), имаше 
своите трески за дялане, но все пак 
си беше повече от добра! Въпреки 
критиките играта съвсем заслужено 
успя да спечели и сърцата на съв- 
сем немалко хора. Истината е, че 
творението на Haemimont наистина 
успя да се хареса на мнозинството 
от играчи, които дали от родолю- 
бие, дали от чисто любопитство, все 
пак решиха да се докоснат до тази 
страхотна реалновремева стратегия. 

Нека обаче кажем няколко думи и 
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за самата игра. Tzar e класически 
RTS, в който ви очакват характерни- 
те за жанра дейности, като събира- 
не на ресурси, строене на сгради, 
сформиране на армия, с която да 
унищожите противника и т.н. В игра- 
та има 3 отделни раси (европейци, 
азиатци и араби), които се различа- 
ват коренно помежду си и имат раз- 
лични предимства и недостатъци. 
За света на Тгаг е редно да отбеле- 
жим, че се явява средновековен с 
елементи на фентъзи. Всяка една 
раса разполага със специална сгра- 
да, от която да тренира магьосници. 
Освен да използват различни магии, 
тези магьосници притежават и една 
много важна способност - да призо- 
вават могъщи магически създания 
(бързи дракони за азиатците, изк- 
лючително мощни каменни големи 
за европейците и джинове за араби- 
те). Из игралните карти пък има не- 
утрални сгради, владеенето на кои- 
то ви позволява да тренирате други 
странни същества, като например 
орки, скелети, призраци и т.н. 


ВРС елементи 


Единиците в Тгаг могат да трупат 
и опит, но само след като сте напра- 
вили предвидените за това ъпгрей- 
ди. По отношение на трупането на 
опит европейците имат малко пре- 
димство, тъй като те могат да стро- 
ят и бойни чучела, чрез които вой- 
ниците им да се упражняват и така 
да подобряват статистиките си. 
Единиците с повече опит и подобре- 
ни статистики, откъдето и да ги пог- 
леднем, са си единици с подобрени 
статистики, т.е. по-силни са от току- 
що излезлите от казармата, но в 
крайна сметка това няма кой знае 
какво значение, тъй като когато ста- 
не мелето, и едните, и другите горе- 
долу еднакво бързо ще паднат под 
ножа. 

Интересна новост за времето 
представляваха различните предме- 
ти, които единиците можеха да съ- 
бират по картата като например ме- 
чове и щитове, които да подобряват 
атаката и защитата на единицата, 
която ги държи в "инвентара" си. 
Можеха да се събират още и раз- 
лични колби с отвари или книги с 
магии, които да използвате срещу 
врага (например опустошителен ог- 
нен дъжд). По отношение на пред- 
метите пък азиатците са значително 
по-облагодетелствани в сравнение с 


останалите раси, защото те пък раз- 
полагат със специална сграда, в ко- 
ято да купуват и продават предме- 

ти 


Между другото на Запад медиите 
също оцениха доста положително 
появата на първата успешна българ- 
ска стратегия. Оценките тогава ва- 
рираха от "средна работа" до "много 
добра", като впечатление тогава ми 
направи фактът, че и те някак си бя- 
ха доста по-критично настроени към 
все пак дебютния продукт на 
Haemimont. В ревютата си те сякаш 
нарочно се бяха опитали да споме- 
нат всички възможни негативни 
страни на Тгаг, без да се постараят 
със същото усърдие да споменат и 
за добрите му такива. Типичен при- 
мер в това отношение е това със съ- 
бирането на предметите, което в по- 
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вечето случай бе споменавано с по 
едно изречение, ей така помежду 
другото. Цели две години по-късно 
обаче, когато излезе WarCraft III, 
всички се скъсаха да приказват, 
колко "иновативна" и "невиждана" е 
същата тази възможност за събира- 
не на предмети от единиците. Да, 
ама не - нашите българи юнаци от 
Haemimont вече отдавна бяха pea- 
лизирали тази идея. Защо тогава не 
говорихте за нея със същия плам, 
както когато после говорихте за 
WarCraft Ш, а? Защото Blizzard за no- 
реден път просто взеха една идея и 
я полираха до такъв ослепителен 
блясък, че просто заслепиха умове- 
те на абсолютно всички. 


Дрехите на Царя 


По отношение на графиката на 
Тгаг, едва ли може да се намери 
човек, който да си е позволил няко- 
га да каже, че е грозна. Във визу- 
ално отношение отрочето на 
Haemimont беше просто безупреч- 
но. Играта притежаваше свой собс- 
твен стил, всичко беше нарисувано 
много красиво и с голяма доза вни- 
мание! Имаше и страхотни ефекти, 
като сняг, дъжд, смяна на ден и 
нощ, прелитащи облачета над кар- 
тата (!) идр. 

В заключение искам да кажа, че 
всички добри думи, които изрекох 
по адрес на Тгаг съвсем не са в 
следствие на някакъв сляп нацио- 
нализъм, а защото обективно пог- 
леднато играта наистина ги заслу- 
жава. Когато започнах да пиша 
статията, реших отново да си я инс- 
талирам, за да си я припомня на- 
бързо. Така си я припомних, че се 
разиграх на нея цяла седмица без 
да мога да се спра. 

Играх я със същия хъс и ентусиа- 
зъм, както преди 6 години, което са- 
мо по себе си мисля че е достатъчно 
показателно за качествата на една 
игра. Фактът, че е българска, пък 
просто е още един допълнителен 
повод за радост и най-вече гордост! 


6“: 


А 27, 
Ёғ 
пуа, 
5 
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Интервю с главния дизайнер на играта 
Иван Атанасов от Haemimont Games 


Бивш главен редактор на списа- 
ние "Фентъзи фактор" и създател 
на правилата за настолна ролева 
игра Аксиом16, излезли в книгата 
"Приключение с меч и магия", ав- 
тор на фентъзи разкази. От 2003 
година работи като дизайнер в 
Наетітопі Games. Знае, че има 
да постига още много неща и се 
надява времето да му стигне, за 
да ги направи. 


lory of the Roman Empire е новото стратегическо 

заглавие на родните разработчици Haemimont 

Games. Играта вече е напълно завършена и готова 
за пускане на пазара, а "главният виновник" за нея - 
Иван Атанасов, бе така добър не само да отдели време, 
за да я демонстрира пред нас, а и да отговори на въп- 
росите на СатеРау за нея. 


Боян Спасов: Здравей, Иване! 
Преди да започна с въпросите от- 
носно самата игра, нека те питам 
- трудно ли е да бъдеш геймди- 
зайнер тук, в България? 

Иван Атанасов: Не мисля, че е по- 
трудно, отколкото навсякъде друга- 
де. По-трудното в България идва са- 
мо от това, че нямаме традиции и 
нямаме възможности за обучение. 
На запад хората започват с по-доб- 
ра теоретическа основа - нищо по- 
вече. 

БС: Много хора, когато чуят, че 
нещо е създадено в нашата стра- 
на, кой знае защо веднага прие- 
мат, че то е нискокачествено, та 
дори използват презрителния 
лаф "българска работа" - нещо, 
което аз лично никога не съм ха- 
ресвал. Отстъпва ли според теб 
по който и да е показател новата 
родна игра на западните си конку- 
ренти? 

ИА: Ние не правим игри за нашия 
пазар - правим ги за световния. Ако 
те не са добри, ще "изпаднем от 
влака". Ние сме приети по-добре на- 
вън, отколкото в България - явно 
там ни вярват повече. Келтски крале 
се радва на страхотен успех в Испа- 
ния, Италия и други латински дър- 
жави. Glory о the Roman Empire не 
отстьпва на западните продукти и се 
надявам да постигне дори по-голям 
успех и от предишните ни игри. 

БС: Доколкото знам, това е пър- 
вата 30-игра, правена от 
Наеттоп! Games. Както си личи 
и от илюстрациите, графиката е 
много красива. Разкажи ми пове- 
че за нейния енджин. От вас лие 
правен той? 
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ИА: Да, енджинът е разработен в 
Наетітопі Games през последните 
три години - работим по него от 
времето на Вълшебни кралства и 
последните Келтски крале. Ориен- 
тиран е предимно към стратегии и 
не се затруднява от огромни карти и 
хиляди единици. Същевременно сме 
се стремили да не изолираме геймъ- 
рите с по-стари конфигурации и иг- 
рата може да се играе дори на 
Geforce 2 МХ, макар че за да й се 
насладите пълноценно, ви препо- 
ръчваме видеокарта от класа на 
Сеюгсе 6600 или по-добра. 

БС: Колко време продължи раз- 
работката на Glory of the Roman 
Empire? Konko души работеха B 
екипа и би ли искал да споменеш 
някого специално? 

ИА: Близо две години. През този 
период екипът варираше от 5 до 40+ 
души, почти всеки във фирмата е 
участвал по един или друг начин в 
играта. При специални споменава- 
ния се чувствам като пишещ покани 
за сватба - все ще пропуснеш някой 
и ще се окаже, че има обидени. Все 
пак ще назова ключовите фигури за 
проекта, тъй като те носят най-голя- 
ма отговорност за финалния резул- 
тат. Ще започна с Габриел Добрев, 
който освен, че е продуцент на иг- 
рата, е и ко-дизайнер, и през целия 
проект бе мой ментор. Без неговата 
помощ за мен щеше да е много по- 
трудно. Не могат да се пропуснат и 
ключовите за проекта програмисти 
Иван-Асен, Сергей и Георги (Тай- 
фун). Главният художник Петър 
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Станимиров просто живя с визията 
на играта и много ми помагаше с 
идеите си за живота в древния Рим. 
И тьй като нямаме много място, ще 
ззема да спра дотук. Общо взето, 
една подобна игра е колективен 
продукт и всеки участник в нея е ва- 
жен, но за всички имена просто 
зижте кредитите. 

БС: Действието на играта се 
развива по време на периода Рах 
Romana - "римският мир". Означа- 
ва ли това, че военните кампании 
не са централна тема в тази стра- 
тегия и доколко изобщо ги има? 

ИА: Да, играта не се съсредоточа- 
за към военните действия. Тя си е 
city builder и военните действия са 
по-скоро "подправка към гозбата". 
Има ги, но контролът е на много раз- 
лично ниво, отколкото в традицион- 
ните ВТ. 

БС: По какво се различава Glory 
of the Roman Empire от предишни- 
те ви заглавия? 

ИА: Ами тя не е RTS! Акцентът е в 
изграждането на красиви и добре 
функциониращи римски градове, а 
не към завладяването и разрушава- 
нето на вражески такива. Това е 
първата ни игра типа city builder. 

БС: Защо избрахте точно рим- 
ляните? Защо не египтяни или 
гърци, да речем? 

ИА: Римската империя е люлката 
на европейската цивилизация и като 
такава е много популярна и хариз- 
матична за нас и света. Това е при- 
чината да изберем именно нея, аи 
да не забравяме, че и гръцката, и 
египетската цивилизации са остана- 
ли в сянката именно на Рим. 

БС: Вярно лие, че играта може 
да се играе изцяло на латински 
език? 

ИА: Да, това е една от интересни- 
те опции, които бяха вкарани в пос- 
ледния момент. Много е забавно да 
слушаш как са озвучени текстовете 
на латински. 

БС: Разкажи за трите игрови ре- 
жима. При демонстрацията лично 
на мен най-интересен ми стана 
третият - предизвикателството. 

ИА: Кампанията е режимът, с кой- 
то би следвало да се започне, тъй 
като той много плавно въвежда иг- 
рача в механиката на играта. Тя 
превежда играча през десет евро- 
пейски града, всеки със своите собс- 
твени задачи за решаване. В тях 


той изпълнява по няколко мисии, ка- 
то през кампанията редовно ще се 
налага отново и отново да се завръ- 
ща в градове, в които вече е играл, 
като ги завари така, както ги е оста- 
вил преди. 

В свободния режим на игра Free 
build mode, играчът просто играе nr- 
рата на избрана от него карта - там 
няма конкретни задачи за изпълне- 
ние, но има оценка - Approval Meter. 

И както ти спомена, най-забавни- 
ят режим е Спайепае, където игра- 
чът играе последователно на четири 
произволно избрани карти, с произ- 
волно избрани мисии и накрая полу- 
чава оценка, за това колко добре се 
е справил. На база на тази оценка, 
той получава и съответната титла в 
римската йерархия, а резултатът му 
може да бъде изпратен и в интер- 
нет, където се записва в специална 
класация. Този режим на игра пред- 
лага почти неизчерпаеми възмож- 
ности за нови и нови игри, всяка 
различна от предходната, а да се 
стане император не е никак лесна 
задача. 

БС: С какво друго ще ни изне- 
нада Glory of the Roman Empire? 

ИА: С много олекотения си и прия- 
тен интерфейс. С липсата на тежки 
менюта и тонове числа, които да 
трябва да се следят и помнят. С де- 
тайлната симулация на живота на 
всеки един гражданин. С красивите 
анимации, адекватните звуци и въ- 
обще с цялостната си атмосфера, 
която ви помага да изкарате някол- 
ко разтоварващи часа, играейки иг- 
рата с темпото, което на вас ви ха- 
ресва. 

БС: Има ли нещо, което остана 
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недовършено или отпадна? Да се 
надяваме ли на продължение? 

ИА: Има не една и две идеи, кои- 
то бяха оставени по пътя към окон- 
чателната версия, но всичко беше 
за добро. Всеки дизайнер има много 
идеи, от които трябва да е готов да 
се откаже, за да има някакъв шанс 
да завърши играта си все пак в нор- 
мално време, така че винаги има 
какво да отпадне. Продължение 
най-вероятно ще има под една или 
друга форма. Все пак ние натрупах- 
ме опит в правенето на city builders и 
би било жалко, ако не го приложим 
в правене на поне още една подоб- 
на игра. 

БС: Когато това списание изле- 
зе на пазара, играта вече би тряб- 
вало да се продава в западните 
държави. Ще има ли безплатна 
демоверсия за даунлоуд и да 
очакваме ли българска локализа- 
ция в бъдеще? 

ИА: Официалната дата за излиза- 
не е 26 юни. Дотогава със сигурност 
ще има демоверсия за сваляне. В 
момента работим над нея. Колкото 
за локализация в България, за нас 
стана традиция да пускаме игрите 
сии преведени у нас, но ние не сме 
разпространители, а създатели на 
игри, така че крайната дума за по- 
добно начинание ще имат издатели- 
те у нас. "Вълшебни кралства" беше 
преведена и разпространена от Пул- 
сар, за момента нямам информация, 
дали те са проявили интерес към 
Glory of the Roman Empire. 

БС: По таблата в офиса на 
Haemimont видяхме няколко твър- 
де любопитни картинки... Можеш 
ли на този етап да споделиш не- 
що, било то и съвсем малък "тий- 
зър", за бъдещите проекти на 
компанията? 

ИА: Хе, хе. Плакатите, които са в 
коридора ни, са концептуален арт 
за бъдещите ни проекти. Не обичам 
да говоря за проектите ни преди 
официалното им обявяване и не са- 
мо поради етиката за фирмена тай- 
на (а такава винаги има), но и от 
чисто суеверие - ако предварително 
говориш за нещо, то накрая ще взе- 
ме да се провали (ето, че и аз си 
имам от вродения български скепти- 
цизъм). За момента мисля, че е дос- 
татъчно да кажа, че сме се насочи- 
ли към три различни проекта. Те се 
различават не само жанрово, но и 
като платформи. Очаквайте повече 
информация, надявам се - все по- 
ложителна и изненадваща, когато 
му дойде времето (ей, този лаф, 
май вече не е популярен у нас, а?). 

БС: Благодаря за отделеното 
време. Пожелавам от сърце успех 
на Glory of the Roman Empire и 
Haemimont Games! 
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Within a Deep Forest 


He e лесно да си monka 


E http://withinadeepforest.ni2.se/ 


Безплатните игри може и да oT- 
стъпват на комерсиалните в гра- 
фично отношение, но понякога 
успяват да предложат повече 
оригинални идеи и по-увлекате- 
лен геймплей от тях. Донякъде е 
парадоксално, че едно "гаражно" 
заглавие, разработвано от един 
или неколцина ентусиасти през 
свободното им време, може да се 
окаже по-сполучливо от много ко- 
мерсиални, правени от огромни 
екипи професионалисти на запла- 
ти, но все пак се случва. Новата 
перла на freeware сцената, нарече- 
на Within а Deep Forest, е една точ- 
но такава първокачествена безп- 
латна игра, която със сигурност 
ще зарадва любителите на старо- 
модните аркади и главоблъскани- 
ците. 


Боян Спасов 
Боап@рссдатез.сот 


лавното действащо лице в игра- 

та е една малка скоклива топка. 

Знам, това звучи скучно, още по- 
вече че в началото тя няма никакви 
специални способности, освен да се 
прави повече или по-малко отскок- 
лива (съответно с клавишите $ иА). 
Но не се безпокойте! Когато поигра- 
ете малко, ще откриете, че в играта 
се крие много повече, отколкото се 
забелязва на пръв поглед. Тя пред- 
ставлява не само изпитание за ва- 
шите рефлекси и координация, а и 
за вашата съобразителност. 

Докато напредвате 


ще отключвате нови 
материали, 


които променят характеристики- 
те на вашето топче - така напри- 
мер топката от метал е много тро- 
мава, но може да троши чупливите 
материали, топката от стъкло е не- 
уязвима за лазери, но е твърде 
крехка и се разбива при силен удар 
в твърда повърхност, а пък гумена- 
та топка е много скоклива, но зара- 
ди това се управлява доста труд- 
но. Вече сигурно се досещате в ка- 
къв стил са главоблъсканиците в 
играта - едно топче може да се 
справи добре на едни места, друго 
- другаде, а обикновено трябва 
последователно да смените някол- 
ко материала, за да се справите 
със сложна поредица от пъзели. 
При това добрата логическа мисъл 
сама по себе си няма да ви е дос- 
татъчна - необходими са много 
тренировки и ловки пръсти, за да 
се научите да управлявате умело и 
ефективно всяко едно от палавите 
топчета, като някои от тях, напри- 
мер споменатата вече стъклена 
топка, са доста капризни... 
Добавете към всичко това един 
превъзходен и изключително разно- 
образен дизайн на нивата - в цяла- 
та игра почти няма зони, които да си 
приличат или да се минават по схо- 
ден начин. До самия край авторите 
ще продължават да ви изненадват 
- така например архитектурата на 
едно ниво се променя в зависимост 
от това кое от своите топчета сте 


избрали, в друго ниво не виждате 
повърхностите, а само техен огледа- 
лен образ, в трето самото управле- 
ние се обръща периодически (раз- 
менят се клавишите за ляво и дяс- 
но), а има и няколко изненадващо 
забавни миниигри - например 


управляване на ми- 
ньорска камионетка 
по опасен път 


Всичко това е обединено в цялос- 
тен игрови свят, от който всички ни- 
ва (освен тренировъчното) и лока- 
ции са достъпни за повторно изигра- 
ване. Повечето минати трудни нива 
ще ви наградят с нов материал, кой- 
то със сигурност ще ви бъде поле- 
зен другаде, за да стигнете до зони, 
които преди това са били недостъп- 
ни или да се справите с предизвика- 
телства, които преди това са ви зат- 
руднявали. Има и местенца, от кои- 
то няма да вземете реална награда 
в играта, но ще видите подсказка за 
това как да преборите с някой осо- 
бено труден пъзел. 

Като допълнителна екстра към 
Within a Deep Forest са включени це- 
ли три "тайни" игри - Dodgesquare, 
Рор и Надеп. Питате как се стига до 
тях? Тайна! Ако се увлечете по игра- 
та, може би ще успеете да си отк- 
лючите достъпа до тях сами. 

В завършек няма да сипя още 
похвали, а вместо това ще спомена 
нещо полезно, което не е желател- 
но да пропускате (макар и да се по- 
явява като "хинт" в самата игра). 
Превключването в режим на пълен 
екран и обратно в прозорец става с 
клавиша F1. Това може да бъде 
особено ценно, ако десктопът ви 
стандартно е във висока резолюция, 
защото в такъв случай играта в про- 
зорец не е никак удобна. 
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АЗР.В С 


hosting service provider 


Мисли динамично 


Развиваи се 


Нестандартни хостинг решения 
JSP хостинг 
е-соттегсе хостинг 


Продажби: sales@asp.bg 
Технически въпроси: support@asp.bg 
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Тая чгра много арна бе, Атанасе! 


www.pccgames.com 


Ш Хепоаде Software W www.bolzplatz2006.de/en 


\ 7 
<-> 


tukte Polterekty 


Cergy Pedeteek 


Авторите са обърнали внимание дори и Ha такава подробност, че кога- 
то сте гостуващ тим, трябва да играете с резервните си екипи. 


Светът е футбол! Световното 
първенство по футбол в Герма- 
ния вече е в разгара си, милиони 
зрители по цял свят са приковали 
погледите си към телевизорите и 
следят с интерес събитията по 
стадионите. Slam Soccer 2006 пък 
е уникално добър безплатен фут- 
болен симулатор, с който много 
приятно можете да си запълвате 
свободното време между отдел- 
ните мачове. 


Иван Поборников 
доодеуй 8 mail.bg 


По принцип са много редки случа- 
ите, в които отделяме по 2 страници 
за някоя безплатна игра в списание- 
то. Такава привилегия се отдава са- 
мо на заглавия, които наистина го 
заслужават. Заглавия, които са 
твърде добри и блестят твърде ярко 
в сравнение с останалите freeware 
продукти. Случаят със Slam Soccer 
2006 е точно такъв. На него опреде- 
лено най-точно му прилягало клише- 
то: "тази игра е толкова добра, че 
човек направо не може да повярва, 
че е безплатна!" Зад създаването на 
Slam Soccer 2006 се крият 8 изклю- 
чително талантливи души, обедини- 
ли себе си под името Хепоаде 
Software. 

Нека започнем най-напред с 


режимите на игра 


Първият е Friendly Game, който е 
достатъчно ясен - бърза приятелска 
среща между два тима. В играта 
има общо 80 различи отбора! Някъ- 


де около половината от тях са наци- 
онални, а другите - клубни. Е, раз- 
бира се, авторите нямат пари за ли- 
ценз, за да ползват реалните клуб- 
ни имена, но пък за сметка на това 
благодарение на своето доста спо- 
лучливо чувство за хумор, са успели 
да намерят задоволително решение 
на "проблема". В Slam Soccer 2006 
ви очакват клубни тимове, с имена 
като Glasgow Dangers, Virtuell Madrid, 
Interpool, Halde 04 n още много др. 
Заигравката с имената на популяр- 
ните футболни клубове поне на мен 
ми се стори доста забавна. Същото 
е положението и с емблемите, сред 
които също има добри попадения, 
като например двата лъва от ембле- 
мата на Bayer Leverkusen, които са 
изобразени пияни с бирени бутилки. 
В съставите на тези отбори пък иг- 
раят звезди като Mike Кюуеп, Andi 
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Ш 300 MHz, 256 МВ ВАМ, 64 МВ Video 


Ме Ballermann 


Ш Sport 


Феновете са запа- 
лили червени фак- 
ли по трибуните. 


ИНК 
НА 


tej - 


гр 


м 


Понякога се получават страхотни мачове, с много 
положения и драматични обрати. 


Chievchenko, Kirsten Ветеоу и дори 
самият Dimitar Вофайп. За сметка на 
всичко това имената на държавите 
са си изписани правилно, даже и на- 
ционалните им флагове са добаве- 
ни (България я няма). 

След като си изберете отборите, 
започва и същинският мач, чийто 
правила по нищо не се отличават от 
стандартните, с изключение на то- 
ва, че вместо с 11, играете с 5 души. 
Всичко друго си е нормално: топка- 
та излиза в корнери и тъчове, игра- 
чите правят нарушения и ги изпъл- 
няват, съдията свири фалове и дуз- 
пи, раздава картони, гони футболис- 
тии т.н. Самите играчи нарочно пък 
са направени от авторите да изг- 
леждат неестествено и забавно. 

Вторият режим на игра е доста 
актуален в момента и се нарича 
World Сир. В него играете само с Ha- 
ционалните отбори. Започвате от 
груповата фаза на турнира и така 
до самия финал на Световното. 

Третият режим се нарича Сагеег и 
по мое мнение е най-интересен. Тук 
вие влизате в ролята на собственик 
на някой клубен тим и започвате да 
играете мачовете от първенството. 
Първоначално вашият отбор започ- 
ва буквално от нулата в т.нар. Трета 
лига, където играят най-пропадна- 
лите тимове на първенството. Ваша- 
та цел естествено е постепенно да 
издрапате до елита на Първа лига. 

Най-големият кеф на Сагеег ре- 
жима обаче е възможността сами да 
се грижите за строежа и развитието 
на вашия клубен стадион. Разбира 
се, затова ще са ви необходими со- 
лидни финанси, а тях можете да по- 


GAME CLUB а Еее Games 


А футболистите изглеждат много забавно. Някои 
от тях носят шапки, а пък други слънчеви очила. 


пучите само ако отборът ви се пред- 
ставя добре и побеждава. Това, с 
което започвате, е просто една сел- 
ска нива с кофи за боклук, които 
служат за врати. Нощно време игра- 
ете на лунна светлина, защото ня- 
мате осветление. Нямате и трибуни, 
в резултат на което и публика. 
Единственото нещо, което се чува 
по време на мачовете, не са песните 
на феновете, а мученето на кравите 
и птичките в гората. Сами разбира- 
те, че такъв стадион е просто недо- 
пустим за такъв амбициозен тим ка- 
то вашия. 

С парите, които ще се трупат в 
касата на клуба, постепенно ще мо- 
жете да си купувате всичко необхо- 
димо: трибуни, осветление за стади- 
она, врати с мрежа, магазинчета за 
хот-дог и други атракциони, свет- 
пинно табло за резултата и т.н. и 
т.н. Можете дори да наемете гради- 
нар, който да се грижи за тревното 
покритие на стадиона ви. Колкото 
по-скъпо му платите, толкова по-го- 
ден за игра ще стане "зеленият ки- 
лим". От време на време пък ще по- 
лучавате пари и от други места. 
Например местната природозащит- 
на организация може да ви изпрати 
солидна сума в знак на благодар- 
ност, че занемареният ви кален те- 
рен създава добри условия за жи- 
вот на различни животинки. Или пък 
някое списание може да ви опреде- 
ли за "най-красив треньор на годи- 
ната" и съответно да ви плати, за да 
се снимате в него. 


Изкуствен интелект 


Да си призная честно, не очаквах 
А|-то на компютърните противници 
да се окаже толкова добро! Евала 
на пичовете от Хепоаде Software за 
страхотната работа, която са свър- 
шили. Такъв ИИ в безплатна игра 
определено не може да се види все- 
ки ден! Управляваните от компютъ- 
ра играчи се държат много адекват- 
но. Вратарят се хвърля във всички 
посоки и прави всичко възможно да 
избие топката, играчите бързо се 
прегрупират, противникът често ви 
отнема топката, подава си я точно... 
Всичко това, разбира се, изключи- 
телно много допринася за доброто 
изживяване. Геймплеят е много ув- 
лекателен и приятен. По-важното 


АА След като спече- 
лите купата, мо- 
жете да отидете 
на сайта на играта 
ида запишете 
името си в Залата 


на славата. 


У гол може да се 
вкара от почти вся- 
ка позиция на те- 
рена. 


жувоука 


кат +1497887 3 = 


Хах Pirates ето 2: 


обаче е, че Slam Soccer 2006 носи 
адреналин и създава истински фут- 
болни емоции! Често ще псувате 
роднините на съдията за някой от 
отсъжданията му (понякога дава 
справедливи червени картони и дуз- 
пи, а друг път ей така, за нищо, ги 
свири), ще се ядосвате за уцелени- 
те греди, за пропуснатите дузпи в 
последните минути на мача и т.н. 

В началото А|-то на компютъра 
може дори да ви се стори доста 
силно, но с течение на времето ще 
му свикнете на номерата и ще го по- 
беждавате по-лесно. Трябва да ви 
кажа обаче, че в Slam Soccer 2006 
докато не прозвучи последният съ- 
дийски сигнал, изходът от абсолют- 
но всеки мач никога не може да бъ- 
де сигурен. Може да си водите спо- 
койно с един гол и да си мислите, че 
вече сте спечели, когато противни- 
кът ви точно в последните няколко 
минути вземе та ви наниже две бър- 
зи попадения, с които да ви победи. 
Ако компютърът ви писне, то в такъв 
случай може да викнете някой прия- 
тел и да премерите сили помежду 
си. За тази цел ще трябва да си по- 
делите клавишите на клавиатурата. 
Ако пък имате на разположение и 
геймпад - още по добре. 

Като за безплатна игра Slam 
Зоссег 2006 притежава НЕВЕРОЯТ- 
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№. Играта има много приятни климатични ефекти. 


НО красива графика!!! Авторите 
заслужават само овации за профе- 
сионалната работа, която са свър- 
шили: детайлни и богати на цвето- 
ве 30-обекти, много красиви клима- 
тични ефекти (мачовете могат да 
се провеждат при сняг, дъжд, гръ- 
мотевици, залез, мъгла...), чудесна 
анимация и др. 

Звукът същото е на много добро 
ниво. Предвидени са дори двама ко- 
ментатори, като всеки един има 
средно около 20-25 реплики, с които 
да коментира случващото се на те- 
рена. В началото са интересни, но 
след време бързо омръзват. Нали- 
чието им обаче само по себе си от- 
ново е повод само за адмирации. 
Играта бъка от звукови ефекти, кои- 
то са повече от чудесни. Атмосфе- 
рата по стадионите (очакват ви 20 
различни стадиона, на които може- 
те да играете) пък е наистина неве- 
роятна – чуват се песни, освирква- 
ния, сирени, публиката развява зна- 
мена, пали димки и дори ги хвърля 
по терена!!! Изумително наистина. 

Авторите изрично споменават, че 
за продукта си не искат пари, но все 
пак ако много настоявате да им "да- 
рите" някаква сума, те определено 
не биха я отказали. В този ред на 
мисли срещу сумата от 10 еиго мо- 
жете да си поръчате "Gold Еф оп" 
версията на играта, в която има до- 
бавени Team и Задит-Едйог. Тези 
редактори ще ви помогнат да си 
направите собствени отбори и ста- 
диони по ваш вкус, в случай че мно- 
го искате да си направите такива. 

Не всеки ден излизат толкова 
добри безплатни заглавия, които да 
са изпипани така професионално. 
Авторите са обърнали сериозно вни- 
мание и на малките детайли, а това 
определено прави добро впечатле- 
ние. Slam Soccer 2006 предлага 
всичко, което един комерсиален 
продукт може да предложи. Е, не е 
толкова добра колкото ЕІРА-та на 
ЕА, но това явно въобще не е преч- 
ка за хората по света да й се pap- 
ват. Според авторите, само 5 дена 
след пускането на играта тя вече е 
била изтеглена от 15 000 души! 

P.S. Slam Soccer 2006 може да 
се изтегли от официалния сайт и 
във вариант за Мпих. 
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GAME CLUB а Java Games 


ava Games 


www.pccgames.com 


За да поръчате игрите, изпратете съответния цифров код като два SMS-a на номер 1710 към Глобул или Мтел. 


За Bomber Pilot: ; за Traffic Jam: 


; Atlantis 2097: 


; Country Babes: 


Цена на 1 SMS - 2 лева без ДДС. 


Производител: Handy Games, жанр: екшън 
Съвместима с Nokia, Samsung, Sony-Ericsson, Siemens, Sharp 


Тази игра ви поставя на пилотското място на препълнен с муниции бомбардировач. 
Вие пък сте изпълнен с ярост и жажда за мъст, тъй като изгубвате всичките си другари 
още на път за вражеската територия. 

Сега искате да си го върнете тъпкано и чудесните нива на Bomber Pilot ви дават имен- 
но тази възможност. В общи линии почти няма значение къде ще пуснете бомба, защо- 
то тя все ще уцели нещо. 

Уловката в играта е, че сте под непрекъснат обстрел и ще се наложи да се промъква- 
те между огъня на противовъздушните установки, както и между насреща задаващи се 
противникови изтребители. Авторите предвидливо са поставили и тайни коридори, 
през които да се промъквате необезпокоявани, за да могат да си починат пръстите ви. 
След което екшънът почва отново, при това все с нарастваща степен на трудност. 
Bomber Pilot се играе в изометрична перспектива. 


Traffic Јат 


Производител: Handy Games, жанр: екшън/пъзел 
Съвместима с Nokia, Samsung, Sony-Ericsson, Siemens, Sharp 


Когато по улиците има само хаос, се налага да се намесите и да въведете ред B дви- 
жението. Историята ви отвежда в едно градче, където поемате ролята на своего рода 
регулировчик. Целта ви е да наблюдавате колите и според техния цвят да ги насочва- 
те към онова разклонение на кръстовищата, чиято маркировка има същия цвят като на 
съответния задаващ се автомобил. 

В началото е лесно, но с напредването в нивата ще ви се налага да се справяте с уп- 
равлението на цели девет пресечки едновременно! За успешно насочена кола печели- 
те точки, а ако насочите, да речем, червен автомобил по жълта улица, ви отнемат от 
точките. Общо нивата са 33 на брой. Графиката не е от най-пъстрите, но това е за улес- 
нение на играча, тъй като цветовете имат ключова роля в геймплея и ако бяха повече 
от нужното, биха довели до излишно объркване. Макар Tratfic Jam да се води пъзел, 
бързите рефлекси са задължителни като при екшън. 
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Country Babes 


Производител: Handy Games, жанр: слайдшоу 
Съвместима с Nokia, Samsung, Sony-Ericsson, Sharp 


Марк Колинс, автор на снимките на това слайдшоу, ce e специализирал в областта 
на актовата фотография. Особено популярни напоследьк са неговите снимки, специал- 
но предназначени за мобилни телефони. 

Такъв е случаят и с колекцията Country Babes, в която за декор на снимките са изпол- 
звани провинциални пейзажи, сред които зелени поля и гори, златисти житни ниви и 
извънселски поточета. Снимките са прилични и направени с вкус, тъй че вероятно лю- 
бителите на по-натуралистичните изображения ще бъдат разочаровани от липсата на 
по-пикантни детайли. 

Смяната на снимките става с един бутон, а с друг набързо можете да излезете от 
слайдшоуто, в случай че усетите как половинката ви се промъква зад гърба ви, за да 
направи скандал от ревност. Ако си падате по красиви жени, показващи прелестите си 
сред идиличните простори на провинцията, този продукт е точно за вас! 


Atlantis 2097 


Производител: Напду батез, жанр: екшън 
Съвместима с Nokia, Samsung, Sony-Ericsson, Siemens, Sharp 


Годината e 2097-ma, а потьналият континент Атлантида най-сетне e открит. Bue noe- 
мате ролята на един от първите изследователи, които ще се впуснат към дълбините, за 
да разкрият тайните на митичните атланти. Оказва се, че тях ги няма, но отбранител- 
ните системи на древните са работещи и никой не си е направил труда да ги програми- 
ра, че вие не сте враг. За да достигнете до платформата, на която можете да слезете 
от подводницата си за изследователска дейност, ще се наложи да се промъквате меж- 
ду подводните течения и да избягвате изстрелите на оръдията. Успоредно с това е доб- 
ре да си отваряте очите и за архитектурата на сградите, тъй като е лоша идея да се 
блъскате в TAX. 

За всяко ниво ви се разрешават само три опита, а ако успеете да стигнете до край- 
ната си цел - платформите, без да хабите гориво, получавате допънителни точки. Ка- 
чеството на звука варира според модела на телефона. 


ммм.рссаатез.сот 


MULTIMEDIA CLUB в Software 


Windows 


Media Player 11 


Поредният WMP или наистина нещо Hobo? 


Не знам защо, но ми се струва, че WMP никога не е 
бил сред популярните аудио и видеоплейъри. Ос- 
новната причина много хора да го използват е, че се 
предлага заедно с Windows и по-неразбиращите не 
се занимават да инсталират друга програма. И все 
пак, ако сте сред тези, които харесват този продукт, 
то вероятно новата му версия ще ви допадне доста. 
За останалите, които си използват други плейъри ка- 
то Winamp, BSPlayer и други, едва ли ще има нещо, с 


което ММР11 да ги впечатли. 


Иван Иванов 
јорегёрссдатеѕ.сот 


Новото отроче на Microsoft sne- 

чатлява с напълно различен ин- 
терфейс. Media Player вече прите- 
жава доста добре изглеждащ OCHO- 
вен Skin, който е в крак с новата MO- 
да, която MS налагат в бъдещите си 
продукти като IE, Ой се и, разбира 
се, Windows Vista. Естествено Bb3- 
можността за смяна на кожата сие 
все така налице, тьй че ако новото, 
по-тьмно и льскавосиньо не ви допа- 
да, това лесно може да бъде проме- 
нено. Освен че изглежда по-лъскав, 
промените в интерфейса не са само 
козметични. Сега бутоните Мом 
Playing, Library, Rip, Вит и Sync са 
поставени в горната част на екрана 
и вече са не просто бутони, а меню- 
та, в които са разположени различ- 
ни опции за бърза и лесна навига- 
ция. Например ако кликнете на бу- 
тона Library, ще ви се отвори меню, 
от което може да изберете дали ис- 
кате да разгледате библиотеката 
със снимки, музика, или видео. Този 
подход е много хитър, тъй като сега 
стандартната лента с менюта (тук 
наричана просто Classic Menus) не 
ви е необходима изобщо и може да 
я оставите скрита, както е по под- 
разбиране, тъй като иначе загрозя- 
ва красивия интерфейс. Но ако не 
знаете за това нововъведение, ще 
се чувствате в небрано лозе първи- 
те няколко минути. Аз например 
имах проблеми, докато намеря как 
да си пусна отново списъка с песни- 
те в Now Playing раздела, след като 
го затворих без да искам. 

Когато разглеждате списъка с 
файлове в библиотеката, вече няма 
да се взирате в огромен списък. 
Вместо това сега WMP предлага 
доста по-удачен подход, вкарвайки 
иконки, които са нещо като виртуал- 
ни папки, в които е определено 
филтрирано съдържание. Например 
ако изберете да видите всички из- 
пълнители, то иконките ще носят 
техните имена, като отстрани може 


г същност не съм съвсем прав. 


да видите броя песни и общата им 
продължителност. Кликнете ли на 
иконката, ще ви се отвори виртуал- 
ната папка и вътре ще видите пес- 
ните на избрания от вас изпълнител 
заедно с някаква информация за 
него. Определено това нововъведе- 
ние е не само по-добре изглежда- 
що, но и по-практично, даващо ви 
възможност да намерите това, кое- 
то търсите много по-бързо. 

Това, над което Microsoft опитват 
да наблегнат най-много, е услугата 
за сваляне на музика от интернет. 
Лидерът в това отношение Арр!е и 
техният iPod определено нямат KOH- 
куренция до момента, но както зна- 
ем MS не се отказва лесно. Те вина- 
ги искат да са, ако не номер 1, то 
поне опасен конкурент. В случая за 


а 
, 


ТОРЫ 


партньор Microsoft са избрали музи- 
калния магазин URGE, собственост 
на МТУ. Само че за конкуренция на 
iPod изобщо не може да се говори, 
тъй като на URGE му липсват доста 
услуги и съдържание. Но стъпка в 
правилната посока е направена. Ус- 
лугата на МТУ еи нова, така че в 
бъдеще... кой знае. Може би Арре 
ще отстъпи все пак. За съжаление, 
малко от хората в България се инте- 
ресуват от тези услуги. 

Като цяло новото отроче на 
Microsoft не само изглежда добре, 
но и съчетава някои нови и полезни 
функции. Въпреки това смятам, че 
Windows Media Player ще си остане 
плейърът за хората, които не жела- 
ят голяма функционалност или 
просто не са на "ти" с компютрите, а 
желаят само да си пуснат някоя 
друга музика и/или филм. Несъмне- 
но обаче новата версия е голямо по- 
добрение спрямо предишните, така 
че хвърлете й един поглед. 
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NVIDIA nForce о 


NVIDIA имат дълга история. Първите им успехи датират още от rogn- 
ните, когато шефовете на фирмата дори не са си и помисляли, че ня- 
кой ден компанията ще държи основен дял от пазара за чипсети за 
дадена платформа. Това обаче в днешни дни е факт и името на ком- 
панията е популярно не само с производството на едни от най-попу- 
лярните графични чипове на компанията, а и с направата на някои от 
най-успешните системни чипсети за АМО платформата през последни- 
те години. Проектирането и производството на чипсети е истинско до- 
казателство за зрелостта на една компания и по този параграф от 
NVIDIA имат пълно право да се гордеят с постигнатото - техните 
пРогсе чипсети се превърнаха в еталон за производителност, стабил- 
ност и отлична функционалност сред АМО-ентусиастите. Още първите 
пРогсе-базирани дъна получиха отлични отзиви при появата си на па- 
зара и в днешни дни компанията разполага с богат набор от решения 
за всички сегменти от пазара - от ценовоориентирани домашни и 
офис РС-та, през мощни геймърски компютри и работни станции, до 
задвижващи бизнеса сървъри. Те дори успяха да надскочат първона- 
чалния си имидж на АМО-ориентирана компания и в момента предла- 
гат решения и за intel платформата. Въпреки това пазарът на АМО-ба- 


зираните системи си остава едно от основните полета за изява на 
NVIDIA ие напълно разбираемо те да извършват ключовите си про- 
дуктови пускове в синхрон с действията на АМО. Почти едновременно 
с обявяването на тяхната нова AM2 платформа NVIDIA представиха 
пред света своите нови чипсети от nForce 5 фамилията. 


Георги Даскалов 
пагфмагедрссдатез.сот 


практична гледна точка това е 

излишно за много потребители 
- още при появата на първите пор- 
ции по-подробна информация относ- 
но новата им платформа, АМО по- 
бързаха да уверят почитателите си, 
че АМ2 платформата не предвижда 
някакви по-значителни архитектурни 
промени и ще бъде напълно съвмес- 
тима с наличните на пазара чипсети. 
В това нямаше нищо нелогично или 
ненормално - както знаете, всички 
съвременни процесори на АМО, из- 
хождащи от K8 архитектурата, раз- 
полагат с вграден в ядрото на чипа 
контролер на паметта. Благодаре- 
ние на този факт преходът към 
DDR2 памети, който се налага от 
AM2 платформата, е възможно да 
се осъществи единствено със заку- 
пуване на АМ2-базиран процесор. В 
прогресивния свят на компютърната 
индустрия обаче липсата на неот- 
ложна необходимост за драстични 
промени в текущите технологии не 
означава непременно липса на нови 
продукти - даже напротив. Крайна- 
та необходимост като стимул за ъпг- 
рейд вече е заменена с желанието 
за по-голяма бързина и функционал- 
ност. Като се замислим, че послед- 
ният чипсет на NVIDIA, nForce 4, 6e- 
ше обявен преди повече от година и 
половина, е трудно да си предста- 
вим, че по него биха могли да бъдат 
направени доста промени и подоб- 
рения. NVIDIA се опитват да ни убе- 
дят, че това е така и че те са го нап- 
равили с 


П оне на пръв поглед, от чисто 


новата си серия чип- 
сети пРогсе 


Те доказаха своята способност да 
извършват драстични подобрения с 
всяко следващо поколение още в са- 
мото начало на своята история като 
производител на чипсети - след от- 
носително въздържаната реакция на 
пазара към първите чипсети на ком- 
панията огромният успех на nForce 2 
в различните му модификации оста- 
ви малко съмнения относно уменията 
на инженерията на компанията да 
развива наличните технологии. Ако 
вярваме на маркетинговата инфор- 
мация - NVIDIA са успели да напра- 
вят точно това. Новият чипсет разпо- 
лага с 


множество 
непознати до 
момента технологии, 


които обещават отлична произво- 
дителност и много нови възможнос- 
ти. Рекламният отдел на NVIDIA се 
опитва да ни удави в имена на тех- 
нологии с новия чипсет - ЦпКВооз!, 
SLI памет с EPP технология, 
FirstPacket, DualNet, нови възмож- 
ности на Мефа Ме! частта от чип- 
сета, НО аудио и т.н. Преди да за- 
почнем с разглеждането на тези 
технологии една по една, обаче не- 
ка видим какви варианти предлага 
NVIDIA за самия чипсет - както Ka- 
захме, nforce 5 съдържа цяло ce- 
мейство от различни модификации 
на чипсета, предназначени за раз- 
лични сегменти от пазара. В най-ви- 
сокия клас дънни платки за ентуси- 
асти ще се вгражда nForce 590 SLI 
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FET NVIDIA Control Panel 


Recent Tasks 


View storage configu abon 
Аул Motherboard Settings 
Oynai BIOS Access 

Set SLI configuration 


System Stability 
Мена system status or perform a 
тутот арку test 


чипсета. Той разполага с 46 PCI 
Express ленти, 32 от които са отде- 
лени за два РС! Express x16 слота 
за 50-конфигурации с графични 
карти и поддържа пълния набор но- 
ви функции. Дънните платки с този 
чипсет се очаква да достигнат цени 
до $200. 


По-достьпният вариант 
за ентусиастите 


ще бъде nForce 570 SLI. Той 
включва намален брой РС! Express 
ленти - 28, и отново предлага два 
РС! Ехргезз слота за видеокарти в 
SLI конфигурации. Уловката тук оба- 
че е, че само един от тях е x16, а 
другия е x8 - при използване на две 
видеокарти възможностите автома- 
тично се приравняват до тези на по- 
бавния слот. Този вариант на чипсе- 
та отново поддържа повечето нови 
технологии, с изключение на 
LinkBoost. 

За потребителите, които търсят 
основно добра производителност, но 
нямат средства за скъпи $Ш-базира- 
ни конфигурации, NVIDIA са предви- 
дили nForce 570 Ultra. Този чипсет 
ще се появи в дънни платки с цени 
от около 5100 и като изключим лип- 
сата на втори РС! Ехрге$$ слот за ви- 
деокарти, ще предложи същата 
функционалност като ЗЧ-модела 
със същото цифрово обозначение. 

Напълно лишен от новите техно- 
логии ще бъде най-евтиният вариант 
на чипсета – nForce 550 ще се появи 
в дънни платки с цена около и под 
580, като на практика ще предоставя 
същата функционалност, каквато 
можете да намерите ив не- 31 
пРогсе 4 чипсет. 

Сега, ако се водите единствено по 
фирменото представяне на новите 
чипсети и предлаганите от тях въз- 
можности, със сигурност трябва да 
си приготвите пари за най-скъпия 
възможен вариант. Какво ще ви да- 
дат новите технологии обаче на 
практика? Ако питате NVIDIA - npo- 
изводителност, надеждност и какво- 
то друго се сетите. 

Например 
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LinkBoost технологията 
обещава да ви даде 
2590 по-висока пропус- 
кателна способност 


на шините, свързващи чипсета и 
графичните карти в компютъра. На 
пръв поглед 2596 звучат многообе- 
щаващо и наистина биха били много, 
ако мястото, на което се прилагаха, 
имаше някакво значение за общата 
производителност на системата - 
захранването и съответно оползот- 
воряването на въпросните 
HyperTransport шини зависи пряко от 
връзката между чипсета и паметта, 
която обаче по спецификация на 
АМО остава фиксирана и не се вли- 
яе от LinkBoost технологията. Друга- 
та уловка е, че ИпКВоо${ технология- 
та се активира единствено при из- 
ползване на nForce 590 SLI чипсет в 
комбинация с GeForce 7900СТХ Kap- 
тата, която за момента е единстве- 
ната съвместима такава с новата 
технология. Дори и когато разпола- 
гате с всичко необходимо за активи- 
ране на технологията, проведените 
тестове показват 


практически нулево 
еличение на произ- 
водителността 


С новия си чипсет NVIDIA се опит- 
ват да наложат понятието ЗП и при 
модулите памет - за мнозина това 
със сигурност звучи объркващо, и с 
право. При видеокартите ЗП обозна- 
чава специфична технология за осъ- 
ществяване на паралелната работа 
на две видеокарти. При паметите па- 
ралелната работа на два модула е 
нещо обичайно. В случая ЗП обозна- 
чението се използва просто като 
маркетингов трик - производителите 
на памети ще предлагат ЗМ серти- 
фицирани модули, които може би 
ще имат предимството да бъдат спе- 
циално подбрани за идентични мак- 
симални параметри при овърклок. За 
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разлика от доста неясната идея на 
$Н-паметите, nForce 5 успява да 
прокара и една доста по-конкретна 
технология в същата област - 


EPP (Enhanced 
Performance Profiles) 


ще замени досегашните ЗРО-та, 
предоставяйки на дъното разширена 
информация за оптималните работ- 
ни параметри на конкретния модул 
памет. пРогсе 5 предлага и множест- 
во новости в мрежовата си част. 
Вграденият мрежови контролер вече 
разполага с много повече хардуерни 
възможности, една от които е 
FirstPacket технологията. Тя ще поз- 
воли на потребителите да задават 
приоритет на изходящия мрежови 
трафик по приложения. Обработва- 
нето на пакети от конкретни програ- 
ми с предимство ще помогне да се 
намали мрежовото закъснение в слу- 
чаите, когато това е от критично зна- 
чение. Съвременните интернет връз- 
ки позволяват да се прехвърлят го- 
леми обеми данни и от гледна точка 
на капацитета за тях не е проблем 
например да се ъплоудва някой то- 
рент и да се играе в мрежа едновре- 
менно. В повечето случаи обаче при 
наличието на няколко потока изхо- 
дящ трафик пакетите, изпращани от 
играта, попадат в тесен конвейер на 
"изхода" от системата и това води 
до нежелан лаг. 


FirstPacket технология- 
та елиминира този 
проблем, 


като ви позволява да задавате 
приоритетен статус на пакетите от 
любимата ви мрежова игра. Мрежо- 
вият контролер на nForce 5 съдържа 
и доста други новости, повечето от 
които изглеждат директно наследе- 
ни от сървърните системи. Чипсетът 
предлага два гигабитови Ethernet 
порта, които могат да се използват и 
като сдвоена връзка, в която нато- 
варването се балансира динамично и 
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трафикът не спира при прекъсване 
на една от линиите. Този тип въз- 
можности са доста над нуждите на 
95% от потребителите на настолни 
машини, но определено е интересно 
да видим подобни технологии извън 
сферата на сървърите и работните 
станции. И понеже два гигабитови 
порта, работещи едновременно, мо- 
гат да прехвърлят огромни количест- 
ва информация с ужасно голяма ско- 
рост, NVIDIA са решили да вградят в 
новия си чипсет хардуерни възмож- 


консултация 
актуални новини 
ревюта / тестове 
овърклок на компютри 
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ности за ускорение на обработката 
на ТСРЛР информацията. При обик- 
новените мрежови решения за до- 
машните компютри цялото натовар- 
ване се поема от централния проце- 
сор на системата и това може да от- 
неме една немалка част от неговия 
ресурс. Първоначалните тестове по- 
казват, че при включване на харду- 
ерното ускорение на TCP/IP обработ- 
ката натоварването върху СРИ-то 
спада наполовина. Това обаче идва 
на скъпа цена, защото включването 
на опцията за хардуерното ускоре- 
ние 


изисква всякакви 
софтуерни firewall- 
да бъдат спрени, 


включително и вграденият в 
Windows ХР такъв. При съвременно- 
то ниво на разпространение на вире- 
ещите в интернет вируси и други 
вредни програми това отваря недо- 
пустимо голяма дупка в сигурността 
на системата и поради тази причина 
прави използването на новата функ- 
ция крайно непрепоръчително. Изця- 
ло обновен е и Мефаб ей компонен- 
тьт от nForce, което е названието на 
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NVIDIA за връзките между чипсета и 
дисковите устройства в системата. 
nForce 5 съдържа цели три SATA 
контролера, всеки от които разпола- 
га с по два интерфейса, работещи 
при 1.5 или 3.0Gbps. В резултат на 
това новият чипсет на NVIDIA излиза 
едни гърди пред конкуренцията, 
предлагайки възможност за свързва- 
не на цели 


шест БАТА устройства 
- с две повече от всич- 
ки останали решения 
на пазара 


Вградените в чипсета контролери 
позволяват изграждането на масиви 
RAID 0, 1, 0+1 и 5, използвайки всич- 
ки възможни устройства. За да опти- 
мизират работата на ЗАТА контроле- 
рите спрямо особеностите на използ- 
ваните харддискове, NVIDIA смятат 
да вградят в драйверите за новите 
чипсети възможност за добавяне на 
хардуерни профили за различните 
модели дискове. При обявяването на 
чипсетите единствено Western Digital 
Raptor 150GB разполагаше с профил 
за новите чипсети, но с течение на 
времето базата от профили се очак- 
ва да се попълни, като даде на пот- 
ребителите 2-3% по-добра произво- 
дителност на дисковата подсистема. 


NVIDIA 
nForce 
590 51 


Негативна промяна в MediaShield mo- 
дула е елиминирането на единия от 
двата РАТА контролера - лоша но- 
вина за всички потребители, които 
разполагат с повече от две РАТА ус- 
тройства. Това е не особено разумен 
ход от страна на NVIDIA, като се 
имат предвид бавните темпове на 
адаптация на оптичните устройства 
към новия ЗАТА стандарт - повечето 
потребители разполагат поне с 2 оп- 
тични устройства, което изпълва ли- 
мита на новия nForce и оставя rona- 
ма въпросителна в случаите, в които 
е необходимо да се добави още ед- 
но РАТА устройство. 


По отношение на мул- 
тимедийните възмож- 
ности 


новият чипсет изглежда е на ниво. 
След епохата на доста успешния 
Зоипа${югт аудиоконтролер, използ- 
ван в nForce 2, NVIDIA настояха да 
накажат потребителите си с повсе- 
местно прилагане на АС97 при AbH- 
ните платки с пРогсе 3 и пРогсе 4 
чипсетите. пРогсе 5 ще се опита да 
поправи тази грешка с прилагането 
на High Definition Audio концепцията, 
наречена Azalia. Разработка на Intel, 
този нов кодек отново е ориентиран 
към ценова ефективност, но със си- 
гурност ще предложи многократно 
по-добро качество от различните ва- 
рианти за АС'97-базираните реше- 
ния. При nForce 5 NVIDIA са обърна- 
ли голямо внимание на софтуерната 
част от пакета. Различните прило- 
жения за настройки и оптимизации 
вече са обединени в един цялостен 
и напълно обновен контролен панел, 
от който потребителят разполага с 
централизиран достъп до всички 
настройки на 20 и 3D графиката, 
производителността на системата, 
мрежовите настройки и опциите за 
дисковата под-система. Изключител- 
но големи възможности предлага 


новият пТипе 5.0 
Чрез него потребителите имат ди- 


ректен достъп до настройките на 
BIOS-a на системата, които могат да 
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се променят в реално време от удоб- 
ството на графичния интерфейс на 
Windows, при това без да изискват 
рестартиране, за да влязат в ефект. 
Софтуерният инструмент предлага и 
опции за автоматична настройка и 
овърклокване, които по всяка веро- 
ятност ще бъдат полезни за по-начи- 
наещите потребители, решили да се 
поровят в настройките на системата. 
Като цяло може да се усети една 
тенденция към внедряване на все 
повече и повече автоматични наст- 
ройки за оптимизиране на произво- 
дителността - опциите в пТипе, ЕРР 
паметите, автоматично активиращия 
се LinkBoost... 

Като че ли този тип технологии из- 
местват сериозните възможности за 
сериозните ентусиасти, които са спо- 
собни да открият множество дупки в 
рекламната кампания на NVIDIA за 
новия nForce. Повечето от предлага- 
ните нововъведения не предлагат 
никакви практически предимства. Те 
не увеличават автоматично произво- 
дителността или възможностите на 
системата, а дори и в случаите, кога- 
то го правят, то това става за сметка 
на появата на негативни странични 
ефекти. 

Кой би искал да ползва хардуерно 
ускорение за ТСРЛР операциите, ако 
това става за сметка на сигурността 
на системата? Чудесно е, че NVIDIA 
предоставя разширени мрежови въз- 
можности и голям брой ЗАТА контро- 
лери с богата RAID функционалност, 
но в крайна сметка този потенциал 
няма да се използва дори и наполо- 
вина от 95% от потребителите. Няма 
лошо и в това, че като цяло новата 
платформа не може да предложи 
осезаемо по-добра производител- 
ност на този етап - ясно е, че за да 
проличат предимствата й трябва 
време. 

Може би разочарованието идва от 
високите очаквания към новия 
nForce, но за сега NVIDIA ни предс- 
тавят единствено леко преработена 
версия на стар продукт, предлагаща 
нови технологии със силно съмнител- 
на степен на полезност и гарнирана 
с лъскав маркетинг без солидно пок- 
ритие. 
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Windows Vista 


с високи изисквания 


Alex, меісоте 10 your computer 
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Windows Vista 


От Microsoft наскоро направиха 
официално изявление, обявявайки 
хардуерните изисквания на новата 
операционна система Windows Vista. 
Тя предстои да промени коренно 
представите на потребителите за 
стандартния външен вид на 
Windows операционните системи с 
новия си Аего интерфейс, който ще 
включва доста 3D елементи, изиск- 
ващи хардуерно ускорение от под- 
ходяща видеокарта. Според 
Microsoft базовият вариант на 
Windows Vista ще може да тръгне на 
система с ВООМН2 централен проце- 
сор, 512МВ оперативна памет и 
Отес{Х9-съвместима графична Kap- 
та. За да може да използват Аего 
интерфейса обаче, потребителите 
ще трябва да разполагат с още по- 
мощни машини - 1аН2 процесор, 
1GB ВАМ, 40GB харддиск и 128MB 
видеопамет са препоръчителните 
изисквания, които Microsoft в момен- 
та договаря с асемблаторите на 
компютри като изисквания за серти- 
фикация на даден компютър като 
Windows Vista Premium Ready. Cno- 
ред Мсговой особеностите на новия 
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интерфейс ще изискват от видео- 
картата съвместимост с шейдъри 
версия 2.0, 32-битова прецизност при 
изчисленията и \/ООМ-базирани 
драйвери. С тези си изисквания 
Windows Vista се приравнява към 
тежките съвременни 3D игри, които 
оказват максимално натоварване 
върху системата по време на игра. За 
сметка на високо вдигната за харду- 
ера летва Мсгозой обещават изцяло 
нов начин на работа, с приятен и ле- 
сен за използване интерфейс, да- 
ващ много нови възможности за ор- 
ганизиране на информацията и ра- 
бота офлайн или в интернет. 
Windows Vista ще бъде първата нова 
операционна система на Microsoft от 
6 години насам и според самите 
Microsoft се очаква да излезе в Haya- 
лото на 2007-ма. Можете да се за- 
познаете по-отблизо с особеностите 
на новия Windows на адрес 
www.microsoft.com/Windowsvista 


ATI дава 
подробности за R600 


АТ! Technologies обявиха някои 
подробности около своята нова раз- 
работка - R600 чипа, който се очак- 
ва да се превърне в лидер на пазара 
с чудовищна производителност и 
множество нови функции. Той ще 
бъде проектиран около DirectX 10 
стандарта на Microsoft, но според АТ! 
дори и при работа със "стари" DirectX 
9 приложения той ще бъде най-бър- 
зият чип на пазара. Мнозина се съм- 
няват в това твърдение и смятат, че 
R600 ще бъде в стихията си най-ве- 
че при изпълнение на DirectX 10 npn- 
ложения. Новият чип разполага с ар- 
хитектура, основаваща се на унифи- 
цирани шейдъри, което доскоро пос- 
тавяше под въпрос производител- 
ността му под проектирани за отдел- 
ни пикселни и вертексни шейдърни 
приложения. Според представители- 
те на компанията това няма да е ни- 
какъв проблем за новия чип, който 
ще балансира натоварването върху 
своите 64 шейдърни модула в зави- 


симост от това какви операции се 
изискват от софтуера. Броят на мо- 
дулите до момента е без прецедент 
сред съвременните графични проце- 
сори и не се очаква дори бъдещият 
топмодел на NVIDIA, базиран на G80 
ядрото, да надмине производител- 
ността на новото ATI. Microsoft натис- 
кат производителите да преминат 
към употребата на унифицирани 
шейдърни модули с DirectX 10 стан- 
дарта, който ще дебютира заедно с 
Windows Vista. Според проучванията 
разпространената в момента архи- 
тектура със специализирани шейдъ- 
ри губи много производителност по- 
ради различните натоварвания върху 
пикселните и вертексните шейдъри, 
които често оставят известен брой 
модули "без работа". Унифицирана- 
та архитектура ще позволи на моду- 
лите да работят без паузи и така ще 
се постигне по-голяма ефективност. 
NVIDIA обаче са на мнение, че нова- 
та архитектура трябва да премине 
през период на плавна адаптация и 
съответно смятат да използват "хиб- 
ридни" шейдинг модули в G80. 


CrossFire с три карти 


АТ! наскоро изненадаха хардуер- 
ните ентусиасти и членовете на пре- 
сата от цял свят с предложението си 
да се изграждат CrossFire системи, 
използващи не две, а три видеокар- 
ти. Мотивацията на инженерите от 
компанията е, че третата карта може 
да бъде адаптирана за работа върху 
изчисленията по физическия модел 
на играта. Според тях изчислителна- 
та мощ дори на някое СРИ от сред- 
ния сегмент на пазара е значително 
по-голяма от тази на специализира- 
ния като физически процесор PPU 
чип на Ageia. Практическата импле- 
ментация на тази нова идея ще на- 
ложи въвеждането на дънни платки 
с три РЕС слота, макар че АТ! имат 


MULTIMEDIA CLUB а Hardware 


намерение да реализират и вариант 
на новата технология, който работи 
само с две карти. При него вместо 
стандартните рендериращи функ- 
ции, втората карта ще поеме изчис- 
ленията по физиката, докато първа- 
та работи сама по визуализацията 
на сцените от играта. Това ще поз- 
воли пьлна асиметрия на използва- 
ните карти, т.е. ще е напълно въз- 
можно да се използва мощна Х1900 
ХТХ карта за максимална производи- 
телност при рендериране и някоя по- 
евтина карта от типа на Х1600 ХТ, 
която ще е напълно достатъчна за 
изчисленията по физиката. Според 
изчисленията на инженерите от АТ! 
въпросното Х1600 ХТ може да се 
справя с два пъти повече изчисле- 
ния от сегашния Ageia PhysX чип за 
същото време, а ако се използва 
бърза карта от типа на горепосоче- 
ното Х1900, предимството става пет- 
кратно. За да се възползват от пре- 
димствата на технологията на ATI, 
разработчиците ще трябва да внед- 
рят в заглавията си Havok FX енджи- 
на, който скоро е бил предоставен за 
ползване на първите софтуерни ком- 
пании и се очаква да придобие по- 
широко разпространение по-късно 
тази година. Този тип решения със 
сигурност не вещаят нищо добро за 
бъдещето на Ageia и базираните на 
техния чип продукти, които засега 
получават относително ограничено 
приложение. 


консултация 


Според зачестили напоследък оп- 
лаквания продаваните от множество 
фирми като фабрично овърклокнати 
видеокарти крият потенциален риск 
от нестабилна работа. В последно 
време се наложи тенденцията много 
производители да повишават конку- 
рентоспособността на продуктите си 
чрез фабрично повишаване на такто- 
вите честоти на графичните проце- 
сори спрямо предвиденото от фир- 
мата производител. Сред марките, 
които прилагат тази стратегия, се на- 
реждат ВЕС Technology, EVGA, 
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Gainward, ХЕХ n ap.. За своите "екс- 
периментални" карти те използват 
NVIDIA чипове, като се възползват от 
липсата на забрана от страна на 
NVIDIA за промяна на стандартните 
параметри на СРИ-тата. Множество 
потребители отчитат все по-чести 
случаи на нестабилна работа на въп- 
росните карти при натоварване с ре- 
ални заглавия, изразяващо се в поя- 
вата на артефакти при силно нато- 
варване или просто забиване на сис- 
темата. От представителствата на 
фирмите-производители потвържда- 
ват, че такива проблеми са възможни 
в отделни случаи и уверяват потре- 
бителите си, че ще затегнат допъл- 
нително контрола на качеството, за 
да избегнат в максимална степен 
риска от такива проблеми за в бъде- 
ще. Запитани за мнение по въпроса, 
от NVIDIA обещават да преразгледат 
политиката си за ненамеса в опитите 
на производителите на видеокарти 
да изстискат максимална производи- 
телност от СРО-тата на компанията. 
Според тях предстои доста съвмест- 
на работа между тях и производите- 
лите на видеокарти за установяване 
на оперативните възможности на но- 
вите графични чипове на компанията 
в границите на стабилната работа. 
ATI от своя страна води открита no- 
литика, разрешаваща овърклок екс- 
периментите от страна на производи- 
телите, без да се анулира гаранция- 
та на произвежданите чипове. 


актуални новини 
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овърклок на компютри 


OT МАНИАЦИ 
дА МАНИАЦИ! 


== http://www.hardwarebg.com / shop@hardwarebg.com 
== Адрес: София, Лозенец, бул. Свети Наум 43, Вх.В, ап.1 
== Телефон: (02) 963 54 75, GSM: 0888 520 600, 0887 466558 


РС CLUB юли 206 T3 


MULTIMEDIA CLUB а Hardware 


AMD представя 


новата си платформа 


АМ2 Вече 
официално 
е на пазара 


За редовните ни читатели пла- 
новете на АМО за въвеждане на 
нова платформа не са нищо ново. 
Още преди няколко броя на стра- 
ниците на хардуерната рубрика на 
СатеРау ви представихме обстой- 
но подробностите около новата 
АМ2 платформа. Ето че АМО вече 
направиха и официалното предс- 
тавяне на АМ2 пред световната ау- 
дитория - покрай събитието се 
вдигна доста шум и беше съпътст- 
вано от други представяния на но- 
ви технологии, за които ще ви раз- 
кажем на съседните страници. В 
случай, че сте пропуснали предс- 
тавянето на АМ2 от преди няколко 
броя или сте забравили за какво 
става въпрос, ето ви едно кратко 
припомняне. 


Георги Даскалов 
пагдуагеб рссдатез.сот 


АМ2 е, че това е една изцяло 

нова физическа платформа, из- 
ползваща нов цокъл. До момента 
АМО разполагаше с няколко различ- 
ни цокъла за 64-битовите си чипове 
и това освен че объркваше много 
потребители, силно затрудняваше 
ъпгрейда към по-добър процесор, 
който в много от случаите изискваше 
смяна не само на самия процесор, но 
и на дънната платка. Socket AM2 
обещава да сложи край на това, ка- 
то АМО ще го използват като 


П ървата ключова особеност на 


пололососовелетоототостоваатета = 
aaa n a n a. паи, мт инк, 9 


универсална 
платформа 


както за бюджетните си чипове, 
така и за скъпите high-end двуядрени 
процесори. В краткосрочен план то- 
ва не е никакво предимство, тъй като 
все пак се изисква покупката на 
АМ2-базирани дъно и процесор, но с 
течение на времето АМО се надяват 
АМ2 да повтори успехите на леген- 
дарната Socket А платформа. 

Второто предимство на AM2 е, че 


използва 
ООВ 2 памети 


Това отново е проява на добро 
планиране от страна на АМО - на па- 
зара вече има обилно количество 
ООВ 2 памети. Предимствата от из- 
ползването на принципно по-бързата 
памет обаче на първо време няма да 
бъдат толкова явни, колкото ни се 
иска - за да си проличат истински, е 
необходимо да се използва изключи- 
телно бърз процесор от високия сег- 
мент на пазара. А такива процесори 
са по джоба на твърде малко потре- 
бители, особено в България. Поради 


мумлму.рссдатез.сот 


това АМ2 отново представлява една 
дългосрочна инвестиция, предимст- 
вата на която ще си проличат, кога- 
то днешните high-end процесори се 
превърнат в масов продукт и дефи- 
цитът на бързите О0К2-800 модули 
памет намалее. Заедно с това се 
очаква новата ООВ-2 базирана плат- 
форма да прокара пътя и към нови 
количествени стандарти за системна 
памет. Стандартните ООВ модули са 
не просто ограничени в максимална- 
та си пропускателна способност, ами 
предлагат и крайно недостатъчни 
спрямо тенденциите за развитие на 
софтуера максимални капацитети на 
модулите. В съвсем скоро бъдеще 
стандартът ще налага използването 
на оперативна памет с общ обем 2, 
4, че и повече гигабайта, като единс- 
твеният начин за натрупването на 
такива капацитети памет на несър- 
върни дъна ще бъдат големи ООВ-2 
модули. Съвсем отделен е въпросът, 
че Intel вече уверено са поели по nb- 
тя на ООВ 2 паметите и 


през 2007-ма това ще 
бъде основният стан- 
дарт за РС памети на 
пазара 


АМО представиха широк набор от 
процесори за новата си платформа - 
започващ от бюджетните Зетргоп 
чипове с орязана 64-битова функци- 
оналност и простиращ се чак до най- 
бързите двуядрени Athlon 64 X2 чи- 
пове. Любопитен, но изключително 
радостен за феновете на АМО факт 
е, че новите АМ2-базирани Зетргоп- 
и разполагат с двуканален контро- 
лер на паметта. Предшествениците 
им за другите платформи разполага- 
ха единствено с ограничаващ произ- 
водителността едноканален контро- 
лер. Общият брой на АМ2-базирани- 
те процесори, които АМО пуска на 
пазара заедно с новата си платфор- 
ма, е 17. Това включва шест модела 
Зетргоп чипове (2800+ до 3600+ със 
128КВ или 256КВ кеш), три модела 
Athlon чипове (от 3200+ до 3800+, 
512KB кеш), седем модела Athlon X2 
(ot 3800+ до 5000+ с 512KB или 1MB 
кеш) и един топмодел - Athlon FX-62 
процесор с две ядра и 1MB 12 кеш. 
Всички процесори за новия цокъл с 
изключение на ЕХ-62 отделят по- 
малко топлина от предшествениците 
си - максималната консумирана 
мощност е 62W за едноядрените и 
89W за двуядрените процесори. Hañ- 
бързият процесор обаче се нуждае 
от цели 125W, което е с 15 вата no- 
вече от предишния най-бърз модел, 
ЕХ-60. 
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| ChampionSheep Rally 


Half-Life 2: Ep.1 & Ep.2 
Civilization IV Warlords 


| Earache Extreme Metal Racing Колички 
Hitman: Blood Money Екшън 
| PRISM FPS 
Rush for Berlin Стратегия 
Sensible Soccer 2006 Футбол 
| Ship Simulator 2006 Симулатор на кораб 
Stoked Rider Сноуборд 
Г 
Аппо 1701 Аде of Pirates 
C&C 3: Tiberium Wars Quake Wars 


Hitman: Blood Money Soundtrack 
Dead Mountaneer's Hotel 


ыы Аркаден екшън Flight Simulator X Spider-Man 3 
Atulos Online 1.05 MMORPG Prey You are Empty 
Slam Soccer 2006 Футбол 
Within а Deep Forest Виж статията в броя 
Vivid Conceptions Платформен екшьн ПРОГРАМИ [ 
— = = А Adobe Acrobat Reader 7.0.8 Най-нова версия Ha Acrobat 
BitComet 0.68 Torrent клиент 
LAF: CloneCD 5.2.9.1 Запис Ha CD/DVD 
7 HL2: Troy Divine Playground MOD 3a Half-Life 2 Firefox 1.5.0.4 Final Браузър + 
Homeworld 2 Star Wars Warlords MOD 3a Homeworld 2 FlashGet 1.72 Програма за теглене на файлове 
072004: Chase the Chicken MOD за 072004 Ке ТА аана 
SopCast P2P TV 
БОНУСИ ; Winamp 5.22 Media Player 
ZoneAlarm Suite 6.5.700.000 Firewall 
— Acrobat Reader 7.08 Най-новата версия Ha Acrobat Reader Windows Media Player 11 Beta Media Player 
DirectX 9.0c Най-нова версия на DirectX! 
Apple iTunes 6 & QuickTime 7 Media Player 
Intervideo WinDVD 7 Platinum DVD Player АКТУАЛИЗАЦИИ 
Windows Media Player 10 Media Player ATI Catalyst 6.5 Драйвери за ATI | | 
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ДЯК, в 
На БЪЛГАРСКИ ЕЗИК стани велик магьосник 
с най-мощните магии и заклинания на света 
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Ако футбола е вашата страст, това е... 
вашата игра! Максимално реална... 


Фараони, мумии ... Смъртно опасни 
тайни скрити в загадъчните пирамиди... 


41572 


TOWNSMEN 


Толкова e секси, когато следиш котешката 


$ походка на Пам!!! Наслади се на играта... 


$ 
а. 


ТТрасчо от Townsmen се се зав | 2 й 
Росно гот ennnen серията се завръща! Имате ли добра памет? Концентрирайте се 


кновена л) 
игра специално за вас на БЪЛГАРСКИ ЕЗИК. || максимално и намерете правилното решение. 


аи. ^ [41575 | 
Axo с nanu то игри АБА 


от типа на TOTE agi 
това е твоята игра!! най-големия хит в Европа излезнал специално за 
okia, eraoro а аат r е 


ci e A i i 


+ 
Супер яка игра напомняща 
На Легендарният МАРИО! 


За тези, които искат и 
могат нещо повече! 


Искаш ли да научиш 
техниките за правене 
на секс в автомобил ;-).. 
Това е тъкмо за теб. 


n 


За всички, които очакват 
да видят Нещо повече... 
ВА Магията ще те завладее!!! 


Бъди там, когато най-добрите 

{ приятелки откриват за пръв 
ИХ път своите тела и забравят 

COLLINS Закичю около тях. А 


ЭНбтосарыу ^ 


Р So Управляваш manko селце 
<< ди постепенно го развиваш 
Д Д ло съвременен град. sẹ 


голяма битка с 
всичко и всеки! 


Азиси Деси Казваш, че ме обичаш 
Анелия Всичко води към теб 
Анелия Не спирай 
БорисДали «92 Пиян 
Вероника Сериен лъжец 
Деси и Играта Нещо по-така 
Деси Слава «97 Простозабрави 
Дико Илиев Дунавско хоро 
Ивана Време за мъже 
Ивана Доза любов 
а d > pJ нещасті 
аа e Толужу 
Кондьо «а Атака микс 
Кючек. С 6бев10 
Преслава «<> Дяволско желание 


МОВО поли 


СООО 15136 
954369) 15135 
ВБЗЗ Я 151369 
ЗАВ 151370 
354371 


Преслава Нямам право 

Преслава «0 Финалнидуми 

Райна и Константин Всичко си мити 

Ростислава Слънце мое В 

Славка Калчева Бяла роза 

Софии устата > Бурята в сърцето ми В 

Южен вятър 4 Батальона ВВ 4: 

69555 | жи X ел 

69557 Op 3 ква м 

69560 4 D Кохи ба "Thank yov” 69580 

69561 В O Коки бобе "Fuck yo" 69581 

69562 E © Аз съм поя телефон 69582 

69563 1 © ? 69583 
хи бой Брдуре 69586 


MOHO ЛОЛИ PEAJ 


50 Cent «2 

Arash feat. Helena € 

Bak Eyed 

Black Eyed Peas 

Black Eyed Peas «СВ pi 

Bob Sinclar ___ Мона hold оп 

Daddy Yankee «2 Gasolina 

DJ Дамян р Катчак 

Ishta <? Habibi SESSE 

Ishtar Карра Boom 58529 

Juanes La Kamisa Negra 906 

Lumidee & Fatman бсоор 9? Dance! ШЕЯ 

Madonna -è Hung Up 90888 6: 

Morandi < Falling Asleep ООВ 

Morandi «0 _ Love me 79 

Nato В Chor Javon ШЭ 6755 

PussyCat Dolls 5 Buttons 2990 67 

Pussycat Dols «В?  Don'tcha 590 67 

Pussycat Dolls Beep SESER ‹ 

Sean Paul Temperature 90888 ( 

Sean Paul с» Webe buming SESS 67: 

Shakira e Latortula 908888 67 

Snap __Rhythm Is A Dancer 988888 67 

КЕ РЕАЛ = ЭМЕ (COVER) 
(ез | 
80230 
| LETNO 
6955 

ПС «44 50231 
41587 41588 Е бу, 
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Изпрати на номер : Съм: Мое” Е 
БТК, ) Обади сс на номер и следвай внимателно менюто. За да ползваш автоматизираната система, с необходим телефонен “апарат с тонално 


класация на най-хитовите ни продукти 
2,40 лева с ДДС. Поръчване на продукт 
или на e-mail: sup , m., 


